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Q, Har* wig' Atari ST fur insider 

7987, 299 Seiten, ink!. Diskette 

Systemprografrtmiewng unter JDS und GEM: Grafikroutinen 
in Q Quick-ReferencfrGuido mitBtOS- r XBIOS urtd GEM- 
DOS-Funktionen, Systemadressen undSpeicherbetegung. 
Tips und Tricks. Dam Such tiegj erne 372-Zoti-Diskette mit 
vieien Tools bei, die $ie ohne Anderungen in eigene Pro- 
gramme integrieren und anwenden konnen. 
Besteli-Nr. 90423, iS&N 3-89090-423-8 
0*149,-^45, W/6S 382,20 
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\J. Muus/W. Besenthat: Atari ST: 1st Word Plus 
1983, 261 Seiten, inkl Diskette 

\Eine Einfuhrung in die Textverarbeiiung mil 1st Word, 1st Word PtUBj 
j 1st Mail und Istiektor. Auf derbeigefugten Diskette enthaiten: Extra- 
\ Htlfesysiem fur 1st Word und 1st Word Pius, Editor furneuen Drucker- 
^ Zeichensatzsowiezusatziicfte Druckenreiber ftJr OKi-Drucker. 
*l Bestell-Nr 90533, ISBN 3-99090-533-1 
BM49 r /Sfr4Si 10/63382,20 





K. Lbffeimann/A.Ptenge 
Atari ST GFA-Bask fur Insider 
1983. 218 Seiten, inkt. Diskette 
Erktirurtg schwieriger GFA-Basic-Befehie. Poster- 
Hardcopy. Drucken von Bannern. Farbige FQtlmuster. 
Statistikpaket. Ausfubrtiche GEM-Programmierung. 
TUS& VPs, GFA-Basic urtd Maschinensprache. Tips 
urtd Tricks. Mit B&ispieidiSkette. 
BesWH Nr 90553, ISBN 3-89090-553-6 
DM 59,-/sFr 54,30/63460,20 
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P. Wollschlaeger Atart-STAssembler-Buch 
1987, 300 Seiten, inkt. Diskette 
Ein 68000-Kurs mit vieien Beispielen. Mit Tips 
furdasEinbinden von Assembierroutinen tn 
Hochsprachen (Basic, C) und ausfuhdichem ver- 
zeichnis slier GEM-DOS-, BIOS- urtd XBiOS- 
Funktton&n. Auf dor Diskette: RAM-Disk-Pto- 
yramm, Disk-Monitor und andere ST-Utiiities. 
Besieti-Nr. 90467, ISBN 3-89090-467-X 
DM 59 f -/sFr 54^0/65 460,20 
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G M&iimann: 

Atari STMasterText Textveratbeitung 

1988, 172 Seiten, inkl Programmdiskette 
Professionette und letcbt bedienbare Text- 
veratbeitung: Volte GEM-Einbindung, freie 
Fynktion$ta$tenbeiegung T vottautomatische 
SHbentrennung, Makros* intuitive Benutzer- 
tuhrung, WordStar-kompatible Tastatur- 
kommandos, eigener Desktop, Zekhensatz- 
editor. AufS^h'-Diskette enthaiten: Master- 
Text, Z&fchensatzeditcrund Beispleie. 

Besteit-Nr. 90578, tSBN 3^9090-578-1 
DM 79-'/sFr 72,7076$ 672,20' 
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J jLrljlJj-'U J . Das Adimens-Praxis-Buch 

_» J J J J ^ aj^JJ iJ mQr 2 ]i s e iten, inkt. Demo-Disk. 

Kenneniernen und Anwenden ties 
reiatfanaten Datenbanksystems 
Adimens ST: Konzeption r Praxis- 
niffen, Beispief-Losungen furEin- 
steiger und fortgeschrittsne 
Anwender. Mit Demo-Version und 
Anwendungsbeisptelen auf Diskette 
Besteli-Nr. 90552 r ISBN &89Q90*552r8 \ 
DM59r/sFr54 r '30foS 460,20 
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Dr B. EndersfW. Ktemma 
Das MIDI- und SOUND-Buch 
mm Atari ST 

19&3 t 236 Seiten. inkl Disk. 
MtDt-Grundlagen, MIDI- 
Befehie, Programmieryng 
desSoundchips, St&uerung 
von MIDNnstrumenten, alias 
fiber professionetle Musik- 
sottware, MlDi-Programm- 
toots und Umrechnungstahet- 
ien. Mit alien Beispieipro- 
grammen auf Diskette. 
Bestett-Nr. 90528 
iSBN 3-89090-528-5 
DM 69,-/sFr 63,50/oS 538, 20 
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er Ork hat Heu- 
sehnupfen. Er 
schnieft, prustet 
aus seinen verquollenen 
Augen. Ich zeige kein 
Mitleid, denn diese fiese 
Figur laBt mich nicht in 
seine Hohle, Sobald ich 
mich ihm nahere, ist er 
putzmunter: Er knurrt, fuch- 
te!t mit sernen Armen und 
versperrt mir den Weg - 
ich konnte ihn... 

Das ist der Afltag* der 
Computerspieler: Siesitzen 
vorihrenComputernundtuf- 
teln an einer schierauswegs- 
losen Situation- Da zerber- 
sten die Raumschiffe der Ac- 
tionspiel-Fans im Kreuzfeuer 
feindlicher Formationen, kampf- 
erprobte RolJenspielhelden 
geben entnervt auf, weil i m ent- 
scheidenden Moment das Feu- 
erhorn des Barden versagt 
Oder das Sportier-Sprite stol- 
pert beim Sprung uber die letz- 
ie Hurde - Computerspfele ha- 
ben es in sich. 

Die Redakteure von HAPPY- 
COMPUTER und POWER 
PMVbekommen das hautnah 
mit. Taglich erreichen uns 
Briefe, in denen sich verzwei- 
fefte Spieler hilfesuchend an 
uns wenden. Wo wir konnen, 
helfen wir Wenn auch wir ein- 
ma] nicht mehr weiter wissen, 
veroffentlichen wir die Frage; 
eine Antwort laBt nicht fange 
auf sich warten. Dieses Prinzip 
hat sich seit einigen Jahren be- 
wahrt - zuerst mit der Rubrik 
"Hallo Freaks" in HAPPY- 
COMPUTER und jetzt mit den 
"Power Tips* in POWER 
PLAY. Ohne Euch wurde es 
nicht funktionieren - ein herzli- 
ches Dankeschon an alle, die 
unsgeschrieben unddamitan- 
deren gehoffen haben. 

Wfr bekamen im Laufe der 
Jahre sovieteKarten, Tips und 
Losungen zugeschtckt, daB es 
Zeit wurde, die hasten Beitrage 
gesammelt zu verSffentlichen. 
AuBerdem konnten wird end- 
Jich die Losungen abdrucken, 






Heusdinupfen und Spietetips 



die zu lang fur die Rubriken 
* Hallo Freaks" und "Power 
Tips'' waren. Der "Bard's- 
Tafe "-Editor zum Beispiel lieBe 
in einer Monatsausgabe nicht 
vie! Platz fur andere Tips. 

Was Ihr hier in den Handen 
haltet, ist die wahrscheinlich 
groflte Sammlung von Spiele- 
tips, die jeveroffentlieht wurde. 



■ hr findet die Highlights aus 

■ "Hailo Freaks", die besten 

■ Tricks aus den "Power 
Tips" und viele Seiten neuer 
Hilfen fur schwierige Spieie. 
Auch den Videospiefern wird 
geholfen. Von "Legends of 
Zelda" bis zu "Alex Kirid in 
Miracle World" ist alles da, 
was das Herz des Konsolen- 



Besitzers erfreut. Egal ob Ac- 
tionspiel, Adventure, Rollen- 
oder Sportspiel: Wer ein Spiel- 
program m zu Hause hat, wird 
mit dieser Spezialausgabe auf 
seine Kosten kommen. 

Ach ja, bei nahe hatte ich den 
Ork vergessen. Des Ratsels 
Losung ist ganz einfach: fch 
pflucke auf einer Wiese einen 
BlurnenstrauB und zeige ihn 
dem Ork. Er beaugt ihn miB- 
trauisch, dann reiBt er ihn mir 
aus der Hand und schnuffelt 
daran. fch geheseelenruhig an 
dem armen Tropf vorbei, wah- 
rend er am Boden liegt und 
niest und niest und niest., . 

Schreibt uns doch, wie Euch 
dieses Sonderheft gefallt. Fur 
Anregungen, Kritik und Lob 



sind wir immer dankbar. Unse- 
re Adresse: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power-Play 
Hans-Pi nsel-Str. 2 
8013 Haar bei Munchen 
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Flash Gordon 
Fourth Protocol 



Gryzor 

Golden Path 

Great Giana Sisters 

Ghosts' n Goblins 

Goldrunner 

Gremlins 

Gauntlet 



Heavy on the Magick 
Herz von Afrika 
Head over Heels 
Hexenkiiche II 
\ litchhikers Guide 
Hacker 
Hacker It 
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M ines steht test: Adventure- 
fcSpielen gefahrdet in 
fcschlimmsten Fallen die 

Gesundheit. Wenn man sich 
so richtig in ein Problem verbis- 
sen hat, steigt der Koffein- 
Konsum, die Augen roten sich, 
die Nachte werden linger und 
die Sprache auf ein sinnloses 
Gebrabbel reduziert. Da wir 
sehr urn Ihre Gesundheit und 
Ihre sozialen Kontakte besorgt 
ssnd t finden Sie hier ein paar 
Tips, wie man Adventures ein 
wenig erfolgreicher spiett. . 

Karten oder Kunstwerke? 

Es ist sehr sinnvoll, Bieisttft 
und Papier zu zucken und ei- 
nen Plan zu zeichnen. Ersollte 
alle Raume, Verbindungen zu 
anderen Raumen und Gegen- 
stande enthalten. Jeder Spie- 
ler hat beim Kartenzeichnen 
seine Vorlieben: Einer schreibt 
nur die Raumnamen auf und 
verbindet sie mit Strichen, ein 
anderer malt lieber ein kleines 
Kunstwerk. 

In einer guten Karte sind alle 
Raume mit ihren Ausgangen 
sowie die wichtigsten Gegen- 
stande verzeichnet Wie Sie 
das machen, bleibt Ihnen uber- 
lassen. Aber nicht vergessen: 
Neben den "normalen" Him- 
melsrichtungen (Norden, Su- 
den, Westen, Osten, Nordwe- 
sten, Sud westen, Nordosten, 
Sudosten) gibt es auch 
"Hoch* und "Runter*; in 
manchen Adventures noch 
"Hinein" und "Heraus"* 

Das Kartenzeichnen hat ei- 
nen gewaltigen Vorteil: Man- 
che Puzzles lassen sich erst 16- 
sen, wenn man die Anordnung 
der Raume sieht Ein typisches 
Beispiel findet sich in Zork II: 
Wenn man den Lageplan der 
"Oddly angled rooms * zeich- 
net, bekommt man schnell her- 
aus, daB man auf einem Base- 
ball fold steht, Jetzt durfte es 
nicht mehr schwer sein, den 
Bail und den seltsamen Stock 
richtig zu benutzen, Oder? 

Gegenstande und Herlnge 

Die meisten Gegenstande, 
die man aufsammelt, sind zur 
Losung des Spiels unentbehr- 
lich . Man solite sie in einer ruhk 
gen Minute genau untersu- 
chen, Viele haben ein rages In- 
nenleben Oder lassen sich ats 
Behalter benutzen, Andere 
muB man bearbeiten, for men 
oder mit anderen Gegenstan- 
den koppeln. 

Aber Vorsicht: In vielen Ad- 
ventures gibt es sogenannte 
* red herrings " . Mit ihnen kann 
man absolut nichts anfangen; 
sie sind nur dazu da, um den 
Spieler zu verwirren. Leider er- 
kennt man erst am Elide des 



Abenteuer fur 
Einsteiger 

Immer mehr Spiele-Freaks begeistern sich fur Ad- 
ventures. Doch die Spiele dieser Gattung sind 
schwer zu Ibsen. Wir wollen hier Abhilfe schaffen, 
denn wenn man sich an ein paar Grundregeln halt, 
ist das kniffiigste Problem nur noch halb so wild. 



Spiels, welche Gegenstande 
man nicht braucht. Trotzdem: 
Auch wenn Sie meinen, der 
Gegenstand ist fur nichts nutze 
- nehmen Sie ihn mit Sie wis- 
sen nie, wo Sie ihn noch brau- 
chen werden. 

Der sichere Spielstand 

Speichern Sie Ihren Spiel- 
stand - je fitter desto besser, 
Wenn Sie einen falschen Zug 
machen, hangenbleiben oder 
im Spiel getotet werden, miis- 
sen Sie nicht wieder ganz von 
vorne begin nen, 

Bei einem Computer mit 512 
KByte RAM lohnt es sich, die 
Spielstande in eine RAM-Disk 
zu legen; das beschleunigt 
den SpietfluB ungemein. Der 
Computer muB nicht den Ian- 
gen Weg uber die Diskettensta- 
tion gehen, um einen Spiel- 
stand zu laden, sondern holt 
ihn sich direkt aus dem Spei- 
cher. Manche Adventures ha- 
ben eine * RAM -Save" -Funk- 
tion. Mit diesem Kornmando 
wird ein Spielstand im Spei- 
cher gehalten und kann 
schnell wieder geladen wer- 
den, 

Sie sollten sich auBerdem 
die Namen der Spielstande 
aufschreiben, denn manche 
Adventures zeigen nicht an, 
welche Spielstande auf der 
Diskette sind. 

Adventures lesen lernen 

Lesen Sie die Texte am Bild- 
schirm sorgfaltig durch. Oft fin- 
det man in den Beschreibun- 
gen Hinweise auf versteckte 
Gegenstande, Turen oder Ge- 
heimg&nge* Nach der Raum- 
beschreibung kommen fast im- 
mer die Objekte im Raum, 

Wenn Sie sich beispielsweise 
auf einer Raumstation befin- 
den, ist es vollig belanglos, daB 
die Sterne im All glitzern oder 
die Sonne uber Pluto aufgeht- 
wlrklich interessant ist nur der 



Raum-Zeit-Schokolade-Trans- 
mitter in der hinteren Ecke. 

Man solite sich ruhig trauen, 
auch etwas Verrucktes oder 
Ungewohnliches zu versu- 
chen. Solche Extravaganzen 
zahlen sich in vielen Fallen 
aus, denn oft ruckt das Pro- 
gramm dann wertvolle Hinwei- 
se heraus. In unserem Beispiel 
konnten Sie versuchen, den 



Transmitter anzusprechen, ihn 
zu kitzeln oder einen Schoko- 
riegel hinein^ulegen. Bevor 
Sie aber auf ihn schieBen oder 
etwas ^hnlich Gefahrliches 
versuchen, speichern Sie un- 
bedingt den Spielstand. 

Bei Grafikadventures solite 
man sich neben dem Text die 
Bilder genau ansehen. Sie 
sind nicht nur neckisches Zier- 
werk, sondern enthalten oft 
wertvolle Tips, die dem Spieler 
weiterhelfen konnen. 

Richtig sterben lernen 

Sterben werden Sie in Ad- 
ventures sehr oft; es gibt ein- 
fach zu viele Gelegenheiten 
dazu. (Altein "Sorcerer* hat 
uber 70 verschiedene Todes- 
arten, von denen Sie die mei- 
sten wohl oder tibel kennenler- 
nen werden.) 

Wenn Sie also das Zeitliche 
segnen, gibt das Programm 
manchmal einen Tip, warum 
Sie gestorben sind. Ein Bei- 
spiel: Sie wollen Ihrem Onkel 
auf Pluto einen Besuch abstat- 
ten und marschieren munter 
aus der Raumstation ins All. 
Kaum sind Sie drauGen, ringen 




In dieser Liste finden Sie die 
gebrauchiichsten Kommandos 
und ihre Abkurzungen. Es 
kann durchaus passieren T daB 
eines der hier aufgefiihrten 
Kommandos Ihren Computer 
nur zu einem iapidaren * I can't 
understand you*' provoziert. 
Wenn der Parser ein Wort nicht 
anerkennt, versuchen Sie es 
mit einem anderen Wort fur 
den Begriff, meistens lohnt 
sich die Ausdauer, Sehen Sie 
auf jeden Fall in der Anleitung 
nach, hier finden Sie fast im- 
mer eine kieine Wortschatz- 
lista 

Noch ein Hinweis: Sie brau- 
chen sich in einem Adventure- 
Spiel nicht um die Klein- oder 
GroBschreibung kummern. 
Vergessen Sie atso r was Sie in 
der Schule geternt haben und 
tippen Sie munter drauflos. 

Examine, Inspect, Look at, 
Look In, Look under, Look be- 
hind: 

Die wohl meistgetippten 
Wdrter in einem Adventure- Mit 
diesen Begriffen lassen sich 
Gegenstande genauer unter 
die Lupe nehmen. 

Manche Programmierer wa- 
ren so nett t das Kurzei *x* fur 
" examine " einzufuhren; lei- 
der hat es sich noch nicht 
ganzlich durchgesetzt Oft ISBt 
es sich mit w l{ook) at" abkur- 



zen. Ein kleines Beispiel: 
Wenn Sie sich von einem kit- 
schigen Gemalde im Foyer ei- 
nen Hinweis versprechen, 
dann tippen Sie "1 at pain- 
ting \ 

look around: 

Jedesmai, wenn man einen 
Raum neu betrttt, listet der 
Computer eine genaue Raum- 
beschreibung auf, Wenn Sie 
spater den Raum noch einmal 
betreten, erschemt nur noch 
der Name des Raums und sei- 
ne Kurzbeschreibung. Mit die- 
sem Kornmando kann man 
sich den ausfuhrlichen Text 
noch mat auf den Schirm ho- 
len; "look around" ist die Va- 
riantefurTippfreudige, T die 
des faulen Adventure^Profis. 

N(orth), S(outh) t W(est), 
E(ast): 

Ohne diese Befehle kom- 
men Sie nicht vom Fleck. Da al- 
le Computer-Abenteurer an- 
scheinend einen Kompaft ein- 
gebaut haben, tippt man nur 
die Himmelsnchtung ein und 
schon lauft die Spielf igur los. 
Abgektirzt wird mit dem ersten 
Buchstaben der Himmelsnch- 
tung {*n VsVwVe"). 

Naturlich gibt es noch mehr 
Richtungen: Um beipielsweise 
nach links oben zu laufen, gibt 
man das Kornmando "n(orth) 



Sre nach Luft und erstarren. 
Sie kombinieren: Ohne Sauer- 
stoffgerat kann man im All 
schwer atmen und ohne pas- 
senden Anzug geht man erst 
gar nicht aus einer Raumsta- 
tion hinaus. Das nachste Mai 
sollten Si© sich entsprechend 
kieiden (hing da nicht noch ein 
Raunnanzug in der Ecke?) und 
das nutziiche Sauerstoffger&t 
benutzen, bevor Sie aus der 
Luke marschreren. 

Das Worterbuch und seine 
Folgen 

Nicht jeder weiB etwas mit 
englischen Wortern wie "stee- 
ple" anzufangen. Wenn Sie 
auf ein haufig gebrauchtes 
Wort stoBen oder wenn Sie sich 
nicht ganz sicher smd, sehen 
Sie besser in einem Englisch- 
lexikon nach. Das hat noch ei- 
nen weiteren positiven Effekt: 
Ihr Wortschatz wachst ins Un- 
ermeBliche... 

Der Get aH"-Kniff 

Ein kleiner Tip: Wenn Sie in 
einen neuen Raum kommen, 
tippen Sie eintach "Get air 
ein, Manchmal bekommen Sie 



vom Programm einen Hinweis 
auf einen Gegenstand. den Sie 
sonst vielleicht ubersehen hat* 
ten Oder der noch gar nicht 
sichtbar ist AuBerdem listet 
der Computer auf , was sich im 
Raum beftndet. 

Packungen und "Feelies" 

In manchen Adventures fin- 
det man neben der Dokumen- 
tation noch Packungsbeila- 
gen. Diese * Feelies * sind oft 
fur das Spiel wichtig, bei 
I nfocom- Oder Magnetic Scol Is- 
Adventures sind sie sogar eine 
Art Kopierschutz, Wenn man 
partout nicht mehr weiter- 
kommt, hilft oft ein Blick in die 
Packyng. 

Lerne Deinen Parser kennen 

Der Parser ist das Binde- 
glied zwischen Ihnen und dem 
Adventure. Erzerlegt den Text, 
den Sie eingetippt haben, in 
computergerechte Happchen. 
Dann vergleicht er ihn mit sei- 
nem gespeicherten Wort- 
schatz und fuhrt die entspre- 
chende Reaktion aus. Je mehr 
Begriffe der Parser versteht, 
desto mehr kann der Spieler 



herumprobieren. Ein guter 
Parser versteht, Adjektive und 
das Wortchen "it". Vor allem 
sollte er bei komplexeren Ein- 
gaben nicht schlapp machen. 
Der Durchschnitts-Wortschatz 
liegt zur Zeit etwa bei 800 Wor- 
tern. 

Wer von einem Kassetten- 
Adventure einen Spitzen-Par^ 
ser erwartet, durfte schnell fru- 
striert werden. Da Kassetten- 
Adventures selten nachladen 
(urn den Spieler nicht mit War- 
tezeiten zu entnerven), ist vor 
allem bei kleineren Computern 
der Speicher schnell voll. Bes- 
ser haben es die Besitzer von 
Diskettenlaufwerken, denn 
hier kann das Adventure 
schnel! neue Programmteile 
laden. Wer einen Computer mit 
512 KByte oder mehr RAM hat, 
ist fein raus: Es gibt kaum Ad- 
ventures, die mehr Speicher- 
platz benotigen. Deshalb ste- 
hen sie meist komplett im 
RAM, nur noch manche Bilder 
mussen nachgeladen werden. 

Knigge im Adventure 

In vielen Adventures begeg- 
net man Personen. Man kann 



sie nicht nur attackieren, son- 
dern redet besser mit ihnen, 
Ein Christbaum-Monster mag 
zwar sehr gefahrlich ausse- 
hen T vielleicht ist es aber recftt 
nett f wenn man es anspricht. 

Hilfe holen 

Irgendwann kommt auch der 
brillanteste Spieler an einen 
Punkt, wo er einfach nicht 
mehr weiter kommt. Hier grit die 
Devise; Nicht verzweifeln, son- 
dern mit einem Freund Oder 
Bekannten werterspielen - 
manchmal kommt man erst ge- 
memsam auf die Losung. 
Wenn Sie trotzdem festhSn- 
gen, konnen Sie vom Herstel- 
ler meistens ein "Hint Book* 
bestellen, das gezieJte Tips 
gibt, ohne die Losung zu verra- 
ten. Erkundigen Sie sich bei Itv 
rem Handler. Weitere Hilfe zu 
Adventures finden Sie in Power 
Play bei den "Power Tips*. 

Nicht bewabrt hat sich die 
Methode, den Adventure-Pro- 
grammierer personlich in den 
USA anzuklingeln - auch Auto- 
ren brauchen ihren Schlaf und 
reagieren meist sehr gereizt 
auf nachtliche Anrufe, al 



Wie sag' idt's meinem Adventure? 



e(ast)* ein. In manchen Failen 
hilft "in" oder "out*, urn ei- 
nen Raum zu betreten, "up" 
und "down" smd ebenfalis le- 
bensnotwendig. 

Inventory: 

Noch ein Wort, ohne das 
man nicht auskommt. Der 
Computer zeigt eine Liste aNer 
Dinge an, die Sie mit sich tra- 
gen. Inventory kann man in al- 
ien Adventures mit *l* oder 
"inv* abkurzen, 

Open, Close: 

Kommandos, die wirklich je- 
des Adventure versteht. Wenn 
in einem Adventure ein 
Schrank herumsteht, tut er das 
nicht zum SpaB; meistens ist 
etwas drinnen verborgen. Tip- 
pen Sie also ''open ward- 
robe", urn fhre IMeugierde zu 
stillen. Aber nicht nur Schran- 
ke, Tischschubladen oder Tu- 
ren iassen sich mit dem Befehl 
"open" 6ffnen T sondern auch 
Keksdosen, Teekannen und 
manchmaJ sogar SchokoJade- 
Transmitter. 

ft Close" ist das schlichte 
Gegenteil von "open". 

Wait: 

Sie warten auf einen Spiei- 
zug, ohne etwas zu tun. Wenn 
Sie zum Beisptef einem Alien 
begegnen, warten Sie einfach 



und schauen, was es tut. Wtrd 
fast immer mit dem Buchsta- 
ben "z" abgekurzt 

Score: 

Zeigt Ihren Punktestand und 
die gespieiten Zuge an. Wenn 
Sie ein Ratset geldst haben, 
schlagt sich das auf Ihrem 
Punktekonto nfeder. 

And: 

Mit " and " Iassen sich Satz- 
teiie verbinden. Wenn Sie bei- 
spieisweise eine rote Flasche 
nehmen und danach nach We- 
sten gehen wotlen, schreiben 
Sie einfach " get red bottle and 
go west " . 

Again: 

Wenn Sie nicht noch einmal 
den ganzen Sermon wie "Hit 
the drunken dwarf with the blue 
rod t shout * Mar Har! * then run 
west and hide in the bushes fl 
tippen wollen, versuchen Sie 
es einfach mit again. Abfcttr- 
zung ist "g". 

Restore, Load: 

Damit hoien Sfe sich den 
letzten Spielstand in den Spei- 
cher. 

Save: 

Das schlichte Gegenteil zu 
"restore*. Sie speictiem den 
Spielstand auf Diskette oder 



Kassette. Ein (hoffentlich) hau- 
fig gebrauchtes Kommando. 

It: 

"Pterodactyl" ist eines der 
Worte, das man nicht sonder- 
lich oft tippen will {au&er man 
hat gewi&se Tendenzen zum 
Masochismus). Wer es sich er- 
sparen will, schreibt in der er- 
sten Eingabe das schwierige 
Wort (hier z.B. "bok at ptero- 
dactyl") und kurzt es dann nur 
noch mil "ir ab( ff grab It"). 

Exits: 

Tippt man dieses Wort ein t 
so zeigt der Computer alle 
sichtbaren (!) Ausgange eines 
Raums an. Ein auBerst prakti- 
scher Befeht; leider ist er noch 
nicht sonderfich weitverbreltet. 

Graphics On t Graphics Off, 
Pictures On, Pictures Off: 

Schaltet bei Grafikadventu- 
res die Bilder aus beziehungs- 
weise an. Es ist nicht immer 
notwendig, da8 sich der Com- 
puter das ganze Biid in den 
Speicher saugt T entpackt und 
dann langsam aufbaut, Wenn 
man die Bifder kennt T schaltet 
man sie besser ab und konzen- 
triert sich auf den Text, 

Put; 

Ein Aflerwelts-Wort. Mit "put 
down * konnen Sie Gegenst&n- 



de ablegen t mit " put herring In 
box " den Fisch in die Dose le- 
gen - Sie werden das Wort oft 
brauchen konnen. 

Get, Take: 

Liegt ein Interessanter Ge- 
genstand in einem Raum frei 
herum, k6nnen Sie ihn mit die- 
sem Befehl an sich nehmen. 

Push, Puli: 

Diese Kommandos gehoren 
in die totegorie "Gegenstan- 
de manipulieren leicht ge- 
macht * . Sie kfinnen beispiels- 
weise an einem Teppich Zie- 
hen, um darunter eine Fatltur 
zu entdecken oder einen Mau- 
erstein in die Wand drucken, 
um einen Geheimgang freizu- 
fegen. 

Oops: 

"Oopsen ff ist sehr prak- 
tisch, wird aber leider immer 
noch nicht von jedem Adventu- 
re verstanden. 

Nehmen wir an, Sie tippen 
aus Versehen "give the chee- 
se sandwuch to the littie dog " . 
Der Computer spuckt in die* 
sem Fall em hamisches "1 
don't know the word *sand- 
wuch« w aus. Anstatt den gan- 
zen Satz nochma! richtig ein- 
geben zu mussen, schreiben 
Sie "oops sandwich* und 
schon stimmt der Satz. al 



Woherkommen Rollen- 
spiele? 
Die Grundidee aller 
Rollenspiele ist es, sich in ei- 
nen fiktiven Charakter hinein- 
zuversetzen und entspre- 
chend zu handeln. Ursprung- 
lich wurden Rollenspiele ohne 
Computer gespielt; man trifft 
sich dazu in kleinen Gruppen. 
Ein Spielleiter ("Meister*) er- 
zahlt die Handlung; er leitet 
und verwattet das Spielge- 
schehen. Alle anderen Perso- 
nen ubernehmen eirte imagi- 
nare Spielfigur und sturzen 
sich in ein haarstraubendes 
Abenteuer. 

Bei diesen "computerlo- 
sen" Rollenspielen wird viel 
gewurfeft, gerechnet und ver- 
waltet. Ein findiger Mensch 
kam auf die Idee, diese lastige 
Arbeit die den SpielfluS nur 
hemmtf dem Computer aufzu- 
burden. Der Computer rechne- 
te aus, was sonst von Hand er- 
wurfeft wurde - das Computer- 
Rollenspiel war geboren. 
Fantasy und bose Machte 

Vieie der Geschichten sind 
im Fantasy-Genre angesiedeit, 
obwohl es inzwischen auch ei- 
nige gibt, die in der Zukunft 
spielen. Diese Fantasie-Wel- 
ten sind in der Regel von bosen 
Machten besetzt, was natur- 
lich nicht so bleiben soil. Ob 



Hier finden Sie Rollen- 
spiele, die fur besonders 
viel Aufsehen gesorgt ha- 
ben. Einige iiberzeugen 
durch tolle Grafik, andere 
zeichnen sich durch beson- 
dere spieterische Gags aus 
- kennen sollte man sie alle. 



Wizardry 

{Apple II, MS-DOS) 

Der Urahn aller Compu- 
ter-Rollenspiele. Bisher 
sindinsgesamtfiinf Teileer- 
schienen. 



The Bard's Tale f, It & ill 
(Amiga, Apple II , Atari ST, 
C64, MS-DOS) 

Die Spieie der 'Bard's 
Tale"-Serie losten den 
Roilenspiel-Boom auf dem 
Computer erst richtig aus + 
Sie haben eine riesige Fla- 
che, die es zu erforschen 
gilt, ein cieveres magisches 
System, eine saubere Be- 
nutzerfuhrung und mas- 
sen haft logische Ratsei. 
Sowohl Einsteiger als auch 
Prof is bereiten sie iange 
SpaB. Vorsicht: Suchtspiei- 
Qualitat! 



Rollenspiele fur Ein 

Rollenspiele machen suchtig. Kaum jemand, der sich langer als eine Nacht 
damit beschaftigt hat, ist je wieder davon abzubrinpen. Unser kleiner 
Rollenspiel-Fuhrer verrat die wichtigsten Fachbegriffe dieses Genres. 



jetzt in 'The Bard's Tale" die 
Stadt Skara Brae vom Miesiing 
Mangar besetzt ist Oder im 
"Wasteland * post-atomare 
Banden ihr Unwesen treiben, 
die Handlung bleibt fast immer 
die gleiche: Eine mehr oder 
minder arme, einsame und 
schwache Heldengruppe zieht 
aus f urn den Bosen das Furch- 
ten zu lehren. 

Charakterstark ins Roller- 
spiel 

Die Spielfigur in einem Rol- 
ienspiel nennt man Charakter. 
Alle Attribute eines Charakters 
werden zu Spielbeginn vom 
Computer zusammengesteJIt. 
Darin gibt man der Figur einen 
wohlklingenden Namen (zur 
Unterscheidung von den Mit- 
streitern und zur personlichen 
Belustigung) und laBt sie auf 
den rauhen Rollenspiel-Alltag 
los. 



Es gibt Rollenspiele, in de- 
nen nur ein einziger Charakter 
gegen die feindliche Uber- 
macht antritt. Aber nicht alle 
Helden sterben einsam: Cha- 
rakteretreten meist geballt auf. 
So einen wilden Haufen nennt 
man dann Party. In einer Party 
geht es streng demokratisch 
zu. Alle kampfen, alle bekom- 
men Prugel ab und den glei- 
chen Anteil Gold, 

Jeder Charakter gehort ei- 
ner bestimmten Rasse und ei- 
ner Klasse an, Bei einem 
Fantasy-Rollenspiel sind Men- 
schen, Elfen T Zwerge, Gnome 
und Hobbits die gebrauchlich- 
sten Rassen, Jede Rasse hat 
ihre Vorzuge: ein Elf kann's mit 
der Magie recht gut, wahrend 
ein Ork eherfurs Meucheln zu- 
standig ist. 

Aber was ware ein Roilen- 
spielheld ohne Beruf? Jeder 



Rollenspiele, die man kennen sollte 



Ultima ibis V 

(Amiga, Apple II, Atari XL/ 

XE/ST, C64, Ms-DOS) 

Ohne die " Ultima "-Serie 
waren die Computer-Rol- 
lenspiele heute nicht denk- 
bar. Ultima zeichnet sich 
zwar nicht durch eine spek- 
takulare Grafik aus, dafur 
durch viele liebenswerte 
Details, 

Starfiight 
{MS-DOS, Amiga) 

"Starfiight' ist ein 
Science-fiction-Rollen- 
spiel. Der Spieler hat eine 
riesige Anzahl von Plane- 
ten zu erforschen und ver- 
schiedene Missionen zu er- 
fulien. Ein pfiHiges und in- 
telligentes Spiel, das lange 
vor den Bildschirm fesselt 

Hack 

(fast afle Computertypen) 

Hack ist ein Public 
Domain Rolienspiel ganz 
besonderer Art: Man spielt 
es meistens uber DFU. Ziel 
des Spiels ist es, das Amu- 
let! von Yendor in einem 
ausgedehnten Hdhlensy- 
stem zu finden. Wer sich fur 



Hack tnteressiert, sollte die 
Tips auf Sette 54 lesen* 

Alternate Reality 

(Atari XL/XE/ST, C 64, dem- 

nachst Amiga) 

In diesem Rolienspiel 
wurden Sie von einer frem- 
den Macht gekidnapped 
und in einer mysteriosen 
Stadt wieder abgesetzt 
Von dieser Serie sol ten fu nf 
Telle erscheinen, zwei sind 
bereits veroffentlicht. 

Phantasie I bis III 
(Amiga, Apple II, Atari XL/ 
XE/ST C 64) 

Bose Machte treiben ihr 
Unwesen im Land. Eine 
Party zleht aus, um sie zu 
vertreiben . Strategische 
Kampfeinlagen mit einem 
guten SchuB Magie ma- 
chen das Spiel interessant. 
Wegen seiner geringen 
Komplexitat ist es vor ailem 
fur Einsteiger interessant, 

Feary Tale Adventure 
(Amiga) 

Drei Bruder treten gegen 
einen bosen Zauberer an. 
Ein Rolienspiel mit einem 
kraftigen SchuS Action- 



Charakter kann sich beispiels- 
weise als Krieger, Paiadin, Bar- 
de t Magier t Dieb Oder Wizard 
verdingen. Da man die Party 
ein ganzes Rollenspiel-Leben 
hat, sollte man weise wahlen r 
sonst macht man schnell den 
Bock zum Gartner. 
Hit Points und Heiler 

Hit Point (Health Points, En- 
durance) ist wohl der wichtig- 
ste Begriff fur einen Rolien- 
spieler Wenn ein Charakter 
Prugel von Monstern bezieht, 
verschlechtert sich sein Zu- 
stand. Naturlich kann ein ge- 
schwachter Charakter nicht 
mehr kraftig zuschlagen. 
Wenn die Hit Points auf Null zu- 
sammengeschrumpft sind, ist 
der Held klinisch toL Aber kei- 
ne Panik, es gibt immer Mog- 
lichkeiten, den Toten ins Leben 
zuruckzurufen. Man geht zum 
nachsten Heiler und laBt sich 



Adventure und anwender- 
freundlicher Steuerung, 

Dungeon Master 
(Atari ST Amiga) 

Ein Rolienspiel der Son- 
derklasse. Vier Helden Zie- 
hen durch ein hesiges Tun- 
nelsystem, um Lord Chaos 
zu besiegen* "Dungeon 
Master " ist vor allem gra- 
fisch wundervoll aufge- 
macht: dreidimensionale 
Tunnelsysteme und ani- 
mierte Monster kennzeich- 
nen das Spietgeschehen, 
Eine leicht zu iernende Be- 
nutzerfuhrung tut ihr ubri- 
ges - ein Rolienspiel, an 
dem man nicht vorbei- 
komrrvL 

Wasteland 
(Appte 1^064) 

Ein Rolienspiel fur alle, 
die das Fantasy^Genre 
nicht mehr sehen konnen. 
tn "Wasteland * geht es um 
das IJberleben nach einem 
Krieg in der Wuste Nevada. 
Magie gibtes hier keine, da- 
fur handfeste Waffen T harts 
Kerte und eine Geschichte, 
die "Mad Max "-Fans zum 
Jubeln bringt. al 



stekjer 

den Verblichenen wieder zu- 
sam men schuster n - selbstver- 
standlich gegen sehr viel Gold. 
Und wenn Ihnen der Charakter 
zu teuer kommt, basteln Sie 
sich einfach eineri neuen, der 
mehr aushalt. 

Kraft, Gluck und Intelligenz 

Strength braucht jeder gute 
Kampfer. Je hoher die Punkte- 
zahl, desto wuster schlagt der 
Charakter urn sich. Auch Con- 
stitution ist wichtig im Kampf. 
Mil einer guten Konstitution er- 
mudet der Charakter nicht so 
schneil, er ist genereil robuster. 
Ahnlich verhalt es sich mit der 
Dexterity. Je gewandter der 
Charakter, desto schwerer laBt 
er sich treffen. 

Mit ein wenig Luck hat ein 
Held mehr Chancen im Spiel. 
Er tappt nicht sinnlos in jede 
Falle, kann beim Kampfen 
auch durch Zufall siegen oder 
findet tolle Gegenstande. Mit 
Intelligenz verhalt es sich wie 
im richtigen Leben: nicht jeder 
ist mit ihr gesegnet. Ein inteJIi- 
genter Charakter ist fur einen 
magischen Beruf bestens ge- 
eignet. AuSerdem kann er 
schneil Fallen erkennen und 
st e J It sich genereil smarter als 
der Durchschnitts-Ork an. Be* 
sonders wichtig ist der Ru- 
stungsschutz, auch Armour 
Class genannt. Je dicker dte 
Riistung, desto besseren 
Schutz bietet sie. Ganz beson- 
ders Gluckliche finden auch 
mal eine magisch verzauberte 
Rustung. 

Es gibt noch viele andere At- 
tribute, die einen Charakter 
beemfiussen, aber die aufge- 
fuhrten sind die wichtigsten, 
Wie ruste ich mich aus? 

Wenn man seinen Charakter 
zusammengestellt hat, geht es 
an die Ausrustung, auch items 
genannt. Itemsgibtes in einem 
guten RoUenspiel zuhauf* Man 
kauft sich Messer t Schwerter, 
Zauberstabe, Fackeln, Rustun- 
gen, Schilde, Proviant, Schliis- 
sel, Karten und viele anderen 
Dinge in Geschaften. Das ist 
der teure Weg, urn an eine Aus- 
rustung zu kommen. Der 
Kampf ist der billigere, wenn 
auch gefahrlichere Weg. Die 
Ausrustungsgegenstande ha- 
ben verschiedene Wirkungen 
auf verschiedene Klassen. 
(Was macht ein Kampfer mit ei- 
nem Zauberstab und ein Ma- 
gier mit einer monstrosen Axt? 
-Tauschen.) 



Magisch meucheln 

Kaum eine Party kommt oh- 
ne die Hilfe eines Magiers aus, 
Man kann seinem Gegner statt 
einer Axt auch einen Zauber- 
spruch um die Ohren hauen. 
Ein gutes magisches System 
wie bei " Bard's Tale III* bietet 
ein Sammelsurium von zirka 
70 bis 100 Spruchen, die der 
Magier erst im Laufe seiner 
Karriere lernt. Bei "Ultima IV" 
und 'Ultima V" muS er sich 
sogar die Zutaten zusamrnen- 
suchen. Es gibt Zauberspn> 
che T dre entfachen Licht, las- 
sen einen Kompa6erscheinen T 
teleportieren die Party, schleu- 
dern Feuerballe, heilen die ver- 
wundete Party Oder lassen 
Monstergruppen in Erdspalten 
verschwinden. Jeder Spruch, 
der losgelassen wird, kostet 
den Zauberer Zelt T Energie 
und Nerven. Also wird pro 
Spruch eine gewisse Menge 
magischer Energie abgezo- 
gen. Die Spell Points geben je- 
derzeit AufschluB uber die ma- 
gische Energie eines Spruche- 
machers. 



ESn Monster steht vor mir! 
Was nun? 

Ohne Monster geht in einem 
RoUenspiel gar nichts. Die Aus- 
wahl an Fein den ist schier un- 
erschopflich, Ob es nun Orks, 
bose Magier, Ninjas, Skelette, 
Ratten. Mimics oder gar Dra- 
chen sind r als Rollenspieler 
braucht man nicht lange z6- 
gern. AIIbs, was sich in den 
Weg stellt und nach dringlicher 
Aufforderung nicht weicht, wird 
mehr oder minder stilvoll weg- 
geprugelt. Fur jeden Feind 
braucht man eine spezielle 
Taktik. Bei den meisten reicht 
ein Schwerthieb, bei manchen 
mu6 man mit speziellen Items 
aufwarten T um sie verschwin- 
den zu lassen. 

Fur jedes Monster, das von 
der Bildflache verschwindet, 
gibt es Experience Points. Die- 
se Punkte sind der Schlussel 
zum Spiel. Je mehr man davon 
bekommt T desto schnelfer ge- 
langt man in hohere Level 
(Spielstufen), Pro Level gibt es 
dann mehr Hit Points, meistens 
werden auch die Charakter- 
Punkte nach oben gesetzt. 
Das hat seine Vorteiie: Ein Le- 
vel-20-Charakter kann viel bes- 
ser zulangen als einer auf Le- 
vel 4, Es ist ein teuflischer An- 
reiz, seinen Charakter "mal 
schneil" noch einen Level 
nach oben zu befordern - mit 
dieser Absicht verbringt man 
schneil eine Nacht vor dem 
Computer und wundert sich, 
daB es schon wieder 5 Uhr f ruh 
ist. 



Wunderwaffe POKE 



So geben Sie 
POKEs ein 

tn diesem Sonderheft fin- 
den Sie jede Menge POKEs 
ftir den C64 T mil denen Sie 
sich das Spieten enorm er- 
leichtern k&nnen. Ob es un- 
endlich vieie Bildschirmle- 
ben, massig Energie oder 
auch nur voile Schutzschil- 
de sind; Mit POKEs kann 
man sich in Level vorspie- 
len, an die man in seinen 
kuhnsten Traumen nicht ge- 
dacht hatte, Leider stehen 
viele Einsteiger vor einem 
gewaitigen Problem: Wie 
gibt man so efnen POKE 
ein? 

Der Ablauf ist immer der 
gteiche; Man ladtdas Spiel, 
das man POKEn will, von 
Diskette oder Kassette. 
Wenn das Spiei geiaden 
und automatisch gestartet 
ist, iftst man den Reset (sie- 
he Textkasten) aus. Die 
C 128-Besitzer haben es da 
leicht: Bei ihnen ist ein Ta- 
ster an der Ruckseite des 
Computers eingebaut Er 
befindet sich direkt rteben 
dem Einschalt-knopf und 
wird zusammen mit der 
Commodore-Taste ge- 
druckt, 

Auf dem C64 gibt es 
grundsatzlich drei Wege T ei- 
nen Reset auszulftsen: 

1. Mit einem spezieilen 
Modul, 

2. am User-Port, 

3. mit einem Resetschalter. 
MiteinemModulfz.B. Ex- 
pert Cartridge, Magic For- 
mel oder Action Replay) ist 
es ganz einfach. Meistens 
sind an diesen Schneil- 
Lade-Modufen spezrefle 
Kntipfe angebracht, die 
beim Drucken den Compu- 
ter zu einem Reset z win- 
gen. Wenn Sie so ein Modul 
besitzen, sehen Sie bitte in 

der Gebrauchsanweisung 
nach. 

Bastfer loten sich einen 
Taster (1 mal ein) zwischen 
Pin 1 und Pin 3 des User- 



Keller und Kanale 

Bei dem Begriff Dungeons 
bekommen Roilenspieier 
schneil glanzende Augen. 
Dungeons sind fur gewohniich 
feuchte, muffige Kellergewol- 
be, verrottete Kanalsysteme 
oder verwunschene Schlos- 
ser; Orte also, an denen man 
abends besser nicht herum- 
laufen sollte. Hier findet man 
die groliten Schatze und die 
tollsten Items, die naturfich 



Ports. Die Pinbelegung fin- 
den Sfe auf der Abbifdung, 
Aber Vorsicht) Wenn Sie 
die fetschen Pins verbin- 
den, konnen Bauleile Hi- 
res Computers bescha- 
digt werden! 

Praktischer und vor allem 
viel ungefShrlicher ist ein 
Reset-Schalter. Einen 
Reset-Schalter kann man 
sich in jedem Compu- 
ter-Fachgeschaft oder 
Kaufhaus besorgen, Er ko- 
stet um die zehn Mark und 
erspart die lastige Fumme- 
fei am User-Port. Man 
steckt ihn, wenn der Com- 
puter noch ausgeschatet 
ist T an den User-Port oder 
die Floppy-Disk-Schnitt- 
stelle. Dann ladt man ganz 
normal das betreffende 
Spief und drtickt den Knopf. 

Nach dem Reset sehen 
Sie auf dem Monitor die 
Einschaltmeidung. Jetzt 
geben Sie die betreffenden 
POKEs ein und drucken 
RETURN. Um das Pro- 
gramm wieder zu starten 1 
mussen Sie jetzt den SYS- 
Befehl eintippen, der immer 
h inter den POKEs angege* 
ben ist. Der Computer 
springt zu derSpeicherstet- 
ie, die in dem SYS steht. 
Das Program m startet von 
neuem, nur diesmal mit 
dem Unterschied, daB der 
POKE wirksam ist. al 
Was Ist efn Reset? 

Bei einem Reset wird, 
wie beim Aus- und Ein- 
schalten, der Computer tn 
den Ausgangszustand ver- 
setzt. Der Unterschied zum 
Ein- und Ausschatten liegt 
darin, daB ein Maschinen- 
programm, das im Spei- 
cher steht, beim C64 erhal- 
ten bleibt> Basic^ Pro gram- 
me gehen dabei allerdings 
verloren. Wenn Sie einen 
Reset ausfosen, verschiebt 
sich der Bildschirmein paar 
Pixel, dann erscheint die 
Einschaltmeidung auf dem 
Schirm. 



auch von den ubelsten Mon- 
stern bewacht werden, 
Stoff zum Q rube In 

In vielen Rollenspielen fin- 
den sich Elemente der Adven- 
tures wieder. In den Dungeons 
std&t man oft auf knifflige Rat* 
sel und Puzzles, die man I6sen 
rnuB, um weiterzukommen, 
Man braucht fur Rolienspiele 
neben taktischem Geschick 
auch eine Portion Grips, um 
weiterzukommen. ai 



A Mind Forever Voyaging 



Oliver Weber aus Heddes- 
heim hat einen kleinen {aber 
sehr niitzlichen) Tip zum 
Infocom-Adventure "A Mind 
Forever Voyaging': Nachdem 
man die Beschimpfungen des 
Richard Ryder gegenuber Dr. 
Perelman aufgezeichnet hat, 
mtifl man im Interface- Mode 
(uber den HVAC-Controller) die 



Airline 



Andreas Wenninger aus 
Uchtenstein hat sich ausfubr- 
lich mit dem Spiel "Airline" 
beschaftigt. Wenn man seinen 
Tips folgt, steht der Grundung 
einer neuen erfolgreichen 
Ruggesellschafft nichts im 
Wege, 

- Am Anfang den A-310 nach 
Athen schicken, die 727 und 
die 737 nach Moskau * Lfssa- 
bon. 




- Beim Service sollte alles an- 
geboten warden. 

- in jeder kleinen Maschine 
sollte man acht Stewardesses 
in einem A-310 zehn Stewar- 
dessen und in einem 
Langstrecken-Rugzeug 15 
Stewardessen einsetzen. 

Das restliche Service- 
Personal {Krankenschwester, 
Gepackvermittiung, etc.) sollte 
je Maschine mit drei bis filinf 
Personen vertreten sein. 

- Die anfangs angegebenen 



Aliens 



Es gibt nichts Unangeneh- 
meres, als von fiesen auBerirdi- 
schen Viechern verspeist zu 
werden. Doch gebt die Hoff- 



Ventilation fur den Delta-Sek- 
tor abschalten. Wenn nun die 
Saboteure kommen, ersticken 
sie im Maintenance Core. 

Danach muB man nur wieder 
die Ventilation einschalten und 
die Aufnahmen uber den WNN 
Feeder ins World News Net- 
work einspeisen. wg 




Rugpreise sollte man etwa um 
em Viertel verringern. Das wie- 
derholt man so oft, bis die Ma- 
schine etwa zur Halfte ausge- 
bucht ist. 

- Da eine DC 10 unrentabel ist, 
sollte man lieber eine 747 kau- 
fen. 

- Sobald man 20 bis 30 Millio- 
nen gespart hat, wird es Zeit, 
einen A-310 zu bestellen. Auf 
ketnen Fall ein Langstrecken- 
Flugzeug, denn zu diesem 
Zeitpunkt lohnt sich noch kein 
groBer Flug. 

- Die Flughafen Stockholm, 
Helsinki, Rom, Mailand und 
Paris sind sehr rentabel, wenn 
man sie mit einem A-310 an- 
fliegt. 

- Innerdeutsche Flug© rentie- 
ren sich nicht. 

- Immer einen Copiloten mehr 
einstellen, ats benotigt. Wird 
ein Pilot zum Langstreckenpi- 
lot und ein Copilot zum Pilot 
befdrdert, riickt der uberzahli- 
ge Copilot auf die freie Stelle. 

- Mehr als zwei Langstreeken- 
Fiugzeuge soilte man nicht ha- 
bere denn sonst wird zuviel 
Platz in der Wartungsliste be- 
notigt und andere Ftuge miis- 
sen am Boden blelben. 

- Beim Boden personal immer 
nur so viele Personen einstel- 
len, wie man unbedingt 
braucht, 

- Den Kredit sofort tilgen. Eine 
Ausnahme gibt's nur P falls man 
mehrere Maschinen kurz hirv 
tereinander kaufen will, dann 
ist die tndex-Saule hoher. wg 



nung nicht auf. Peter Bielert 
aus Ravensburg hat gute Co- 
des fur sieben Levels von 
'Aliens" (US-Version), wg 



Level 


Titel 


Code 


Uberlebende 




Die Ausrustung 


* ■ * * # 
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Landung Planet 


7324G 
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Entkommen 


2727H 
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Arrgriff Athens 


1506E 
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Irrgarten 


1761G 
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Rettung Kind 


7240E 


4 




Der letzte Kampf 


7263H 





Alternate Reality 
(The City) 

Eine voilstandige Karte und 
einigeTipszu " Alternate Rea- 
lity: The City" kommen von 
Martin Bartsch aus Hagen. Er 
sp^elt es auf seinem Atari XL, 
deshalb kann die Stadt bei an- 
deren Computern anders ge- 
staltet sein. Doch nun zu sei- 
nen Ratschlagen: 

Die meisten Elnwohner in Al- 
ternate Reality tragen Geld bei 
sich. Einige besitzen auch Dia- 
manten (Jewels oder Gams), 
Waff en Oder Riistungen. Mit 
dem " Magical Longsword * 
kann man jeden Gegnertdten. 
Anfangs sollte man darauf ach- 
ten, daB man sich leichte Geg- 
ner aussucht Allerdings sollte 
man nicht gteich einen Pauper 
(Settler) umbringen, denn die 
armen Kerle haben ohnehin 
nichts bei sich. 

Wenn man genug Geid zu- 
sammen hat, sollte man sich 
bessere Kleidung kaufen und 
sich in in den Tavernen beliebt 
machen, indem man ein paar 
Runden schmeiBt Die Alterna- 
tive dazu ist eine gesicherte 
Geldaniage in einer Bank. 
Wenn man das Haus einer Gii- 
de zum ersten Mai betritt, wer- 
den verschiedene Werte er- 
hoht, 

Vom Waffenkauf ist abzura- 
ten T da man seinen Gegnern 
meist bessere, manchma) so- 
gar magische, abnehmen 
kann. al 

Alternate Reality 
(The Dungeon) 

Martin Krikschik ist ein eifri- 
ger Schreiber. Er hat uns seine 
Tips und Karten zum Rollen- 
spiel "Alternate Reality (The 
Dungeon)" geschickt 

- Die Fragen des "Gargoyle" 
sind nicht einfach zu beantwor- 
ten T da sie in schwerem Eng- 
lisch gestellt werden. Insbe- 
sondere die erste und die ietzte 
Frage sind ein echter Hammer. 
Hier die Losungen: 

1. Frage : Shipwreck 

2. Frage : Oracle 

3. Frage : Bloodstone 

4. Frage : Shingor 

Frage 2 und 3 bilden zusam- 
men einen wertvollen Hinweis. 
Wenn man die 3. und 4. Frage 
richtig beantwortet hat, be- 
kommt man einen guten Hin- 
weis. Auf jeden Fall sollte man 
das Wbrterbuch bereithalten. 

- Vom Oracle erhalt man fur 
ein wenig Gold wichtige Tips. 

- Der Devorer taucht nicht so 
oft auf, weil die Programmierer 



den Spieler zur WeiBglut brin- 
gen wollten. Fur aHe Gegen- 
stande oder Zauberspruche, 
die man bei sich hat oder die im 
Spiel herumliegen, reserviert 
der Computer einen Speicher- 
bereich. Wenn dieser zu voll 
wird, taucht der Devorer auf 
und macht mit seinem gefraBi- 
gen Maul Platz. Daher hier ein 
paar Tips, bevor der Herr an- 
marschiert kommt: 

1. Eyes, Horns, Scrolls, 
Trump Cards, Tomes und Po- 
tions so schnell wie moglich 
verbrauchen. 

2. Oberflusslges Gold, Sil- 
ber oder Essen in der Gitde de- 
ponieren. 

3. Waff en und Rustungen, 
die man findet, nicht mit sich 
herumschleppen t sondern 
gleich beim Schmied verkau- 
fen. 

4. Alles T was man nicht mit- 
nehmen will, am Boden liegen- 
lassen. Es verschwindet nach 
einer Wei la 

5. Auf folgende Dinge darf 
man unter gar keinen Umstan- 
den verzichten: 

Troll Ring Half, 
Goblin Ring Half, 
Reforged Ring, 
Staff Piece {alle drei), 
Mirrored Shield und die 
PAC Card. 

AuBer Gold und Silber friBt 
der Devorer nur Dinge, die wait 
hinten liegen. Bevor man also 
etwas sehr Wichtiges mit- 
nimmt, sollte man in seinem In- 
ventory erst einma! Platz schaf- 
fen. HierfQr lohnt es sich sogar, 
den Spielstand zu speichern 
und dann neu zu laden. 

- Uberraschungspunkte rei- 
chen von nutzlichen Waffen 
uber warme Kleider bis hin zu 
absolut todlichen Fallen. Es 
empfiehlt sich, die Punkte zu 
Beginn des Spiels abzuklap- 
pern und lieber einmal zu oft 
als zu wenig zu speichern. 

Weiter geht's I Die Karten 
zum zweiten, dritten und vier- 
ten Level stammen von Stefan 
Nagel aus Fulda. Seine Tips 
gelten fur die C 64- Version, ob- 
wohl es zu anderen Versionen 
wohl kaum gravierende Unter- 
schiede geben durfte. 

- Wahrend des Spiels mu9 
man naturlich immer essen, 
trinken und schlafen. Beten 
und Opfern sollte man nicht 
vernachlassigen, denn der 
gottliche Bonus ist nicht zu ver- 
achten. 

- Entseuchen kann man sich 
auf Level 2. 

- Flame Demons garantieren 
auf hoheren Level n schnelle- 
res Weiter kommen. 

- Wer Hauptmitglied in der be- 
sten Gilde ist t hat gute Chan- 




Diese feme Karte wird Euch das Leben bei »A]emative Reality*: The City« ganz schon erleichtern. Unten findet Ihr die dazugehdrige Erklarung 
der AbkUrzungen 



cen, b6ser Magie zu entkom- 
rnen, 

- Zuerst zum Orakel im Sud- 
osten gehen, dort erfahrt man 
alles Wissenswerte uber sein 
Spielziel. 

- Eine starke Waffe besorgen. 
Damit geht man in Level 3 und 
bekarnpft alle Gegner, die zu- 
erst angreifen. 

- Mitglied der Guild of Law war- 
den. 

- Unbedingt den Zauber- 
spruch lernen, mit dem man 
Gut von Bose unterscheiden 
lernt. 

-Von einem Diebden silver key 
erkampfen, 



- den Gefangenen befreien. 
-Acrimminl besuchen und den 
Schlussel nicht vergessen, 

- Durch das Tomb von Acrini- 
miril f uhrt der Weg geradeaus, 
links, links, geradeaus, links. 

- Urn den Undead King zu be- 
suchen, muS man dem Fahr- 
mann urn Mitternacht zwei 
Goldstucke zustecken. 

- Die Fragen der Great Gargo- 
lyle beantworten. 

- Dem Basilisk zeigt man die 
"btoBe Faust". 

- Durch die Death's Door 
kommt man zum Ziel, wenn 
man den Schlussel und Mut 
besitzt al 



Legende 

FG = Floating Gate 
WIL — Wilderness 
□UN = Dungeon Entrance 
ILL = House of liness Repute 
C = Maximum Casino 
GT = Acnnimifils Gate 
B = Bank 
T = Taveme 
S = Smithy 
Sh = Shop 
G = Gtkte 
\ — Inn 
H = Healer 

X = nur den e<ngezeichr>eten Pfeilen fokjen 

+ Tuf Oder Wand r durch dre man von beiden Seiteri 
gehen kann 

L TGr oder Wand, durch die man nur in Pfeilrichnung 

gehen kann. 
■ Durchsichtige Wand oder Tur. 
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Hier seht Ihr die Karten zum 1. Level des Rollenspiels Alternate Reality: The Dungeons'. Unten steht die Legend e mit den Erklarungen der 
Abkiirzungen. 
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Weiter geht's mit den Karten zu Alternate Reality: The Dun- 
geons ". Ganz oben auf dieser Seite seht Ihr den Plan zum 1. Level, 
Darunter sind die Karten zu den Levels 3 und 4 (ganz rechts). Die 
Legende von Seite 12 gilt auch fur diese Plane. 
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Amazon 

Bei "Amazon" gibt es Rau- 
me mit Bild (in den Karten mil 
eckigem Rahmen} und Raume 
ohne Bild (abgerundete Rah- 
men), Pfeile bedeuten, man 
kann nur in diese Richtung ge- 
hen oder man gelangt automa- 
tisch dorthin (zum Beispiel bei 
den Kemanis). Es gibt ein paar 
Dschungel-Labyrinthe, bei de- 
nen der beste Weg durch kfei- 
ne Kreise markiert ist. Toten- 
kopfe bedeuten meist den Tod. 
Uberhaupt stirbt man in die- 
sem Spiel recht scftnell, des- 
halb sollte man haufig den 
Spietetand speichern. 

Einleitung 

Warten T Film ansehen und 
ins Office gehen. Dort tragt 
man sich ein und wahlt den Le- 
vel, Jetzt zum Flugplatz gehen, 
Brief off nen und nach Miami 
fliegen. Don sofort ins Institut 
fahren, reingehen (Brief zei- 
gen) und das Office betreten. 
Dort Paco aus dem Kafig las- 
sen und mil der Frucht im Kuhl- 
schrank f utter n. Er redet mit 



dir t immer bejaben; dann aus- 
probieren, was er gesagt hat- 
Jetzt Medizin, Vogelf utter und 
Pistole aus dem Schrank mit- 
nehmen. Zuruck in der Halle, 
dem Direktor Paco fur 5000 
Dollar abkaufen und zuruck 
zum Flugplatz fahren. Dort 
Tickets besorgen, am Schalter 
die Ausrustung in Empfang 
nehmen und das Flugzeug be- 
steigen* 

Im Amazon as (Karte 1) 

Man kann Paco foigen und 
wenn der Computer piepst, mit 
Washington Verbindung auf- 
nehmen (969). Man erhalt 
dann wichtige Hinweise. Es 
gibt zwei Wege: Entweder di- 
rekt zu den Soldaten oder erst 
zu den Kemanis. Man mu8 
zwar nicht bei den Kemanis 
vorbei, wenn man es doch 
macht, dann bei der ersten Be- 
gegnung lachein, im Dorf Ziga- 
retten verteilen und mitessen. 
Dann entweder durch die Hoh- 
!e oder durch den Dschungel 
zu den Soldaten gehen. Diese 
nehmen einen sofort gefan- 
gen. 
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Karte 1 



Karte 1: Von der Ankunft im Amazonas bis zur Gefangennahme durch 
die Soldaten 



Von den Soldaten bis zum 
Vufkan (Karte 2) 

Warten, bis der Anfuhrer er- 
scheint. Ihm das Gold im Gur- 
tel zeigen, was zwar nichts 
bringt r aber er haut ab. Nachts, 
wenn Paco erscheint, seinen 
Namen sagen- Ef befreit dlch 
dann. Das Gepack mitnehmen 



und im Lager die Nachtbrille 
aufsetzen. 

Dann nach Norden fliehen 
und sich von Washington leiten 
tassen {diesmal 072). Im siche- 
ren Lager dann ubernachten. 
Am nachsten Tag auf den Vul- 
kan klettern (Parka anziehen) 

Fortsetzung auf S&ite 16 
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Karte 3: Am nachsten Tag Abstieg vom Vulkan und Erreichen des Rio 
Sagoras 
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Karte 4: Von der Uberquerung des reiflenden Flusses bis zur 
geheimnisvallen Stadl Chak 
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Karte 2: Von der Befreiurtg aus dem Lager bis zum Vulkangipfel; Karte 5: Die Erforschung von Chak und das Fin den der Smaragde 

vergessen Sie den Parka nicht 
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Fortsetzung von SeHs 14 

und sich im Schneesturm wie- 
der helfen iassen {072, N(orth)- 
N-E(ast)-N-E-E-N-E). In die La- 
vahohle gehen und vor dem 
SchJafen Paco futtern und sich 
in Washington melden (969). 
Vom Vulkan bis zum 
Rio Sagora (Karte 3) 

Am nachsten Tag absteigen 
und die Landung des Fall- 
schifms beobachten. Dieser 
Itegt im Osten das Dschungels. 
Den Karton offnen, das Boot 
liegen Iassen {es ist kaputt), 
das Gewehr, das Ruder und 
den Fallschirm mitnehmen. 
Am FluB sofort die Nachtbrille 
aufsetzen und abwarten. Das 
Paddel holen, das Boot mit 
dem Fallschirm abdichten, hin- 
einklettern und den FluB uber- 
queren. Wenn Paco meckert, 
ihn mit der Pfei I pistole betau- 
ben, Dann das Ruder bezie- 
hungsweise das Paddel benut- 
zen. Am anderen Ufer ausru- 
hen. 

Vom FluD bis vor Chak 

(Karte 4) 

Am nachsten Morgen Wa- 
shington verstandigen (969) 
und sich dann dabei helfen las- 
sen, das von den Affen gestoh- 
lene Gepack wiederzufinden 
(969, 4xE T dann im Actionspiel 
den Affen einfangen. Hinter- 
herrennen zwecklos; besser 
entgegengehen oder auflau- 
ern). An der Brucke reicht es 
dann aus t Paco die Pistole zu 
zetgen Lfnd dann schnell dar- 
uberzugehen. Am Baum mit 
den Totenschadeln vorbei geht 
es nach Chak. Sich dort wieder 
in Washington melden (969). 
Die Nachtbrille aufsetzen und 
den Laser einschalten; dann 
im Actionspiel die Hinikaniba- 
len besiegen, 
Endlich in Chak (Karte 5) 

Am nachsten Morgen kann 
man sich das Lager und die Vf- 
deoaufzeichnung vom Beginn 
nochmals ansehen oder sofort 



nach Chak aufbrechen, Sollte 
Paco krank werden, dann die 
Medizin geben. Wer in Chak im 
SW-Turm aus dem Ostfenster 
schaut, erfahrt, daBer im Nord- 
osten such en soli. Dort im 
Raum der Statue gegen die 
Nordwand drucken und am 
Hebel Ziehen. Ein Gehelm- 
gang geht auf und man gelangt 
durch ihn in einen neuen Teil 
des Tempels. Jetzt den Schlus- 
sel holen unddieTur aufschlie- 
Ben. Das Papier nehmen und 
lesen (von Washington entzif- 
fern Iassen, 969). Jetzt ist es 
soweit: du stehstvor der tetzten 
Tur. Die richtige Losung des 
Ratsels folgt verkehrtherum 
(ohne Eier): W-Z-R-D-S-N. Du 
hast die Smaragde gefunden! 

Jetzt bricht noch der Vulkan 
aus. Retten kann man sich, in- 
dem man viermal nach Suden 
geht und dann hochklettert 
zum Raum mit der Fallgruba 
Jetzt noch nach Westen, dann 
stehst du wieder am Eingang 
von Chak und kannst mitanse- 
hen, wie alles zerfallt, Zum 
SchluB erscheint ein Hub- 
schrauber, der dich in letzter 
Sekunde rettet. 
Anderungen in Level 2 
-Du muStdleZigaretten schon 
im Flugzeug verscherbeln, 

- Nach Ankunft im Amazonas 
sofort melden (969). 

- Beim Uberqueren des Rio 
Sagoras das Ruder und das 
Paddel benutzen. 

- Am Ende sind zwei Turen zu 
offnen (Losung: N-S-D-R-Z-W). 
Anderungen in Level 3 
(Karte 6) 

- Im Amazonas gtbt es zu Be- 
ginn eine neue Karte und du 
muBt dich sofort melden. 

- Am Cliff: Washington urn Rat 
fragen (969). Du kannst dann 
ein Seil benutzen. 

- Unten am Cliff: Paco urn Rat 
fragen und ihn f liegen Iassen. 
Wieder zuruck im Dschungel t 
jetzt zu den Soldaten gehen. 



- Nach den Soldaten kommen 
jetzt erstmal die Kemanis. Also 
lacheln, Zigaretten verteilen, 
aber nicht in die Hohle gehen P 
sondern durch dan Urwald 
(ENN T NNE); zum- Vulkan ge- 
hen und dort wfe bisher weiter- 
machen. 

- Nach der Landung des Fall- 
schirms geht es jetzt so durch 
den Urwald: E(ast)-E-E-E*E-S- 
E. 

- Beim FJuB das Ruder und das 
Paddel benutzen. 

- Am Ende sind drei Tiiren zu 
6ffnen. 

Die Antworten zu diesen 
Ratseln will Christian nicht di- 
rekt verraten. Aber fur Verzwei- 
felte die verschlusselten L6- 
sungen: 

172632 

495561 

788493 wg 

Arkanold 

Patrick Schnitzler aus Mon- 
chengladbach hat einen scho- 
nen Tip fur "Arkanoid" auf 
dem C64: Zuerst stellt man auf 
den Zwei-Spieler-Modus, dann 
auf Tastatur-Steuerung. Im fol- 
genden Spiel laBt man aile 
Vaus kaputtgehen und schaltet 
im Menu auf Joystick-Steue- 
rung urn. Sobald der zweite 
Spieler nun 20000 Punkte er- 
reicht, erhalt man fur jeden 
Stein ein, und fur jeden Bau- 
stein funf Freileben. Das geht 
so lange weiter, bis man 87 Le- 
ben hat. Ab jetzt hat man nie 
weniger als 86 Vaus-Kapseln, 
denn sie werden immer wieder 
ersetzt wg 

Arkanoid It 

Udo Fischer aus M axdorf hat 
die Cheat-Modi fur die ST- Ver- 
sion von "Arkanoid ir heraus- 
gefunden. Wer die Cheat-Modi 
benutzen will, sollte direkt 
nach denn Laden des Pro- 
gram ms im Titelbild die Caps- 
Lock-Taste drucken. 

Urn es nicht zu einfach, aber 
auch nicht zu schwer zu ma- 
chen, gibt es einen geheimen 
Continue-Modus. Wenn man 
ein Spiel verloren hat und an 
derselben Stelle weiterspielen 
mochte, gibt man im Titelbild 
" DALEY88 * ein, 

Wenn Ihr hingegen einige 
Screens uberspringen wollt, 
gebt im Titelbild "MAGENTA* 
ein. Wenn Euch ein Level zu 
schwer wird T druckt Ihr einfach 
auf die Taste "S", und schon 
gehen die beiden Dimensions- 
tore links und rechts auf. 

Wer gieich bis in den 34. 
Screen und damitzum SchluB- 
monster will, tippt im Titelbild 
erst "MAGENTA*, dann 



" DALEY88 " . Das Spiel startet 
im letzten Level t der zwar ver- 
teufeft schwer ist, h inter dem 
sich aber auch noch eine Uber- 
raschung verbirgt. 

Boris Schneider/ai 



Ballyhoo 

infocom-Adventures sind 
ganz schon knifflig. Wer sich 
bisher am Zirkus-Abenteuer 
* Ballyhoo " die Zahne ausge- 
bissen hat, fur den kommt die 
Lusung von Dr. Frank Deinin- 
ger aus Wurzburg gerade 
recht. Damit soiltet thr das 
Spiel bald gemeistert haben. 

- Dem kleinen Thumb helfen, 
denn er wird sich dafur revan- 
chieren. 

- Im Prop Tent die Unterhal- 
tung belauschen. 

- Die Clowns im Backyard 
beim Passieren der Sperre be- 
obachten. 

-Mit Hiffe des Stabes kann 
man muhelos uber das Draht- 
seil baiancieren, 

- Der Ballon ist mit Helium ge- 
fuflt Durch Einatmen von Heli- 
um erhalt man eine hellere 
Stimrne. Beachte: Der Wachter 
der Sperre am Backyard ist 
blind. 

- In den Clown-Wagon gelangt 
man, wenn man Chuckles als 
Clown verkleidet gegenuber- 
tritt. 

- In der Clown Alley unbedingt 
den Aschenbecher und die 
Asche untersuchen. 

- Den AbfallunterdenTribunen 
untersuchen. Das gefundene 
Ticket entsprechend Hand- 
buch praparieren (punch out 
blue dot). Es off net die Schran- 
ke an der Connection. 

- Den Universaischlussel (L6- 
wenkafig, Affen kafig, Fach an 
Katzenjammers Wagon) findet 
man im Kafig am Menagerie 
Nook. Man muB ihn mit dem 
Stab herausfischen. 

- Im Lowen kafig den glatten L6- 
wen dreimal peitschen. Wenn 
man den Hocker bei sich tragt, 
kann man das Gitter zur Passa- 
ge offnen und daraufhin das 
Fleisch hineinwerfen. Wenn 
die Lowen hinterherjagen, das 
Fallgitter schlieBen. 

- Den Lowenstand untersu- 
chen. Das Zigarettenetui Harry 
geben. Nun kann man Unfrie- 
den zwischen Jennifer und An- 
drew stiften, wenn man Jenni- 
fer das Etui zeigt und von dem 
Etui erzahlt. 

- Tinas Aufmerksamkeit ist nur 
durch EBbares zu erlangen, 
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Karte 6: Im dritteo Level hat sich der Amazonas bei der Ankunft etwas 
verandert 



Man mu6 auf der Seite stehen, 
auf der sie nicht das Radio im 
Ohr hat. 

- EBbares, das Tina auch an- 
nimmt, findet man nur T wenn 
man sich von Rimshaw hypno- 
tisieren Ial3t. Beim Verkaufer im 
Standing Room Only bestellt 
man etwas SuBes. Keine 
Angst, wenn er mit dem Geld 
verschwindet. Gehen Sie zur 
Connection. Stellen Sie sich 
an. Ungeduldig? Wechseln Sie 
in die kurzere Nachbarschlan- 
ge. Plotzlich ist die erste 
Schlange wieder kurzer. Treten 
Sie aus Ihrer nun langen 
Schlange aus und treten Sie 
sofort in die lange Schlange 
ein. So trickst man die Menge 
aus. 

- Den Affen auf der Schulter 
wird man mit der am Stand er- 
worbenen Banane los, Vorher 
ein Stuck abbelBen! 

- Wenn Sie den Verkaufer wie- 
der treffen, fragen Sie ihn, was 
aus dem bezahlten Essen ge- 
worden ist. 

- Gehen Sie zu dem Piatz, an 
dem Sie den Verkaufer das er- 
ste Mai gesehen haben. 

- Wenn Sie aus der Hypnose 
erwacht sind, gehen Sie wie- 
der unter die Tribiinen (canvas 
big top, vom Midway entrance 
aus). Dortfinden Sie nun unter 
dem Abfall einen Granola bar. 

- Tinas Auf merksamkeit durch 
den Granola bar wecken. Tinas 
Hande schutteln. Dann sofort 
das Radio auf der gegenuber- 
liegenden Seite holen. 

- Mit Klasslscher Musik kann 
man Mahler besanftigen. Der 
entsprechende Sender ist 
WPDU 1170 AM. Urn guten 
Empfang zu haben, muB man 
auf das Zelt klettern. Kassette 
zuruckspulen, Band anhoren, 
dann klassische Musik mit 
dem Bandgerat aufzetchnen. 

- Unter dem Stroh in Mahlers 
Kafig ist eine Failtur versteckt. 
Darunter findet sich ein wichti- 
ges Indiz. 

- Hannibal, den Etefanten, 
kann man nur mit einer leben- 
den Maus verjagen. Man darf 
die Mausefalle also nicht 
scharf machen. Kase auslegen 
(im Prop Tent) T Zelt verlassen 
und wieder betreten, Maus mit 
leerem Elmer fangen. 

- Hannibal stampft den Weg 
zum weiBen Wagon frei. Auf 
den Wagon klettern und Luke 
offnen, Vom Dach des Wagons 
aus an die Ture klopfen und 
Munrab nach drauSen locken. 
Jetzt in den Wagon hineinklet- 
tern und die Tur verriegeln. 
Das dritte Indiz vom Schreib- 
tisch nehmen und uber den 
verschobenen Schreibtisch 
wieder hinausklettern. 

- Harry uber Eddie befragen. 



- Ticket unter side front im Me- 
nagerie Nook schieben. Im 
Blue Room konnen Sie Black- 
jack spielen, mussen aber 
nicht, urn das Spiel zu been- 
den. Thumb hiift Ihnen, wenn 
Sie zuviel verlieren. 

- Wenn Sie Thumb erneut tref- 
fen und er aufgeregt gestiku- 
liert, mussen Sie zumck in den 
Blue Room. Dort finden Sie un- 
ter dem Tisch einen Koffer. 

- Billy Monday verfolgen. Auf 
dem Zelt den Angriffen mit 
dem Stachelstock in irgendei- 
ne Richtung ausweichen. Den 
Schaft des Stockes ergreifen 
und am Stock Ziehen. 

- Den betrunkenen Detektiv 
mit einem Eimer Wasser 
wecken. Erpresserbrief und 
Reklamekarte (Bild von Chel- 
sea) geben lassen. 

- Vor Katzenjammers Wagon 
steht Chuckles alias Eddie 
Smaldone Schmiere. Ihn ver- 
treibt man durch das Vorzeigen 
der gesammelten Indizien 
(Haarband, Zeitungsschnip- 
sel, Erpresserbrief, Bild von 
Chelsea, Verdienstaufzeicrv 
nungen aus Buro) und Anspre- 
chen mit Eddie. 

- Katzenjammer durch Verklei- 
dung tauschen, Dazu die Mas- 
ke und beide Kleidungsstucke 
aus Jennifer/Andrews Kleider- 
schrank anziehen. 

- H inter dem Mauskopf in Kat- 
zenjammers Wagon befindet 
sich ein Loch. Nur Thumb ist 
klein genug, dort hineinzustei- 
gen und Chelsea zu befreien. 
Thumb holen. Clown-Wagon 
mit Hilfe des Werkzeugs T das 
hinter der Tur in Katzenjam- 
mers Wagon versteckt ist, auf- 
brechen. Thumb hochheben, 
ins Loch setzen und warten. 

- Mit Chelsea zu Munrab ge- 
hen. Wenn Mahler Chelsea 
entfuhrt, Verfolgung auf neh- 
men. 

- Durch Handeklatschen den 
Arbeiter hypnotisieren. Er soil 
ein Netz holen, Auf den Lowen- 
stand steigen, Leiter ergreifen 
und mit Hilfe des Stabes balan- 
cieren. 

- Wenn die Radioansagerin 
urn Spenden bittet, ins Office 
gehen und von dort aus den 
Radiosender anrufen (call 
WPDL). 

- Nun mit dem Radio erneut 
zur Nachbarplattform hinuber- 
balancieren. Damit hatten Sie 
das Abenteuer gelost. wg 

Bomb Ja^k 

Thomas Knief und Stefan 
Theis aus Weyhe haben fur al- 
le Happy-Leser und Bomb- 
Jack-Fans eine lange POKE- 
Liste zusammengesteHt. Sie 
gilt fur die C64-Version von 



POKE 


Wirkuna 


8169,99 


Verandert die Farbe der Balken 


6734,98 


Jack j&uft auf trnsichtbaren Balken, wober die unsicht- 




baren Balken ihre Wtrkurtg verlieren 


8944,01 


Man darf kern Dauerfeuer einscriaiten 


21,34 


Gibt 600 Punkte fQr das "B" 


8622,59 


Man sient nur noon % der Bomben 


7774,47 


Nach zwei b fin ken dsn Born ben ein Level weiter 


8338,19 


Farbige Balkan und teilweise farbige Bomben 


6435,29 


Jack rutscht nach rechls 


4002,0098 


Es erscheint nur ein Astronaut 


7911,33 


Hintergrundfarbe andert sich 


3732,28 


Das Spief kehrt immer zum START-Zeichen zuriick 


9381,11 


Astronauten sind orange. Sie irren und fliegen wild 




umber 


8652,53 


Bomben slrtd an anderen Stellen 


6135,21 


Astronauten rutschen nach [inks 


5836,92 


Sogenan nte " Disco-Sti mm u n g " 


5739,73 


Nach Aufsammeln von " P * kann Jack beliebig viele 




Feinda verzehren 


5836,255 


Jack ist unsichtbar 


5569,19 


Jack hat einen schwarz^n Kopf 


5998,83 


Jack fliegt wild umher 


7394,61 


Riesen High-Score, weil masse n haft "P' und "8" 


8639,94 


Bomben verartdern sich 



den beiden Alten) einen dop- 
pelten Nachschlag. Es ist nicht 
gut, Suppe zu verkleckern, da 
sonst die "Mampfgeschwin- 
digkeit" zunimmt, 

- Kartoffeln schalen: 

Am besten ist es, den Joy- 
stick wShrend dem Schalen 
nach unten gedruckt zu halten; 
quasi von links unten nach 
rechts unten ruttetn. Zwischen 
den Fuhren sollte man sich ei- 
ner speziellen Auflockerungs- 
gymnastik unterziehen. Auf- 
passen! Nicht zu viele Kartof- 
feln ungeschalt nach hinten 
werfen, sonst heiGt es: "Kopf 
ab" (und das im wahrsten Sin- 
ne des Wortes). 

- Fegen; 

Der Boden mu0 nicht kli- 
nisch sauber sein, also nur die 
groben Dreckspuren beseiti- 
gen. Auch hier ist es gunstig T 
im Kreis Oder einem "Achter- 
system" vorzugehen. Es lohnt 
sich, die Storenfriede fruhzei- 
ttg aus dem Raum zu schmei- 
Ben* Die Tiiren offnen sich ei- 
nen Spaltbreit bevordie Figu- 
ren endgultig erscheinen. Man 
muB schnell reagieren, bevor 
eine weitere Dreckschleuder 
den Hof betritt- 
-Trampolin: 

Man mu(3 versuchen, vier 
der Haftlinge auf eine Position 
zu bringen, dafi man sie-ohne 
das Trampolin zu bewegen - im 
Spiel halten kann. Dann geht 
man gemutlich eine Tasse Kaf- 
fee trinken Oder iaBt den Com- 
puter uber Nacht laufen. Man 
erreicht eine hohe Punktzahf, 
wenn man sie endgultig uber 
die Mauer befordert. 

- Drahtseiilauf: 

Am besten auf das mittlere 
Seil konzentrieren und bei gr6- 
Beren Schwierigkeiten dau- 
ernd hin und her springen. 



" Bomb Jack" und enthalt ver- 
bluffende Effekta Ihr starlet 
das Spiel, unterbrecht es mit 
einem RESET, gebt dann die 
POKEs ein und starlet es wie- 
der mit SYS 2128. wg 

Bomb Jadf II 

Noch ein prima POKE fur 
den C 64 - diesmal kommen al- 
ls * Bomb Jack IT -Fans auf ih- 
re Kosten. Unterbrecht das 
Programm mit einem Reset, 
gebt POKE 7O53 T 200 und an- 
schlieRend SYS 3303 ein, Ab 
sofort hat Bomb Jack unend- 
lich viel Energie und kann von 
den Monstern nicht mehr an- 
gegriffen werden. Dieser Mo- 
dus ist optimal, urn die teilwei- 
se recht kniffligen Losungswe- 
ge der einzelnen Levels zu 
uben. wg 

Bobo 

Zu den einzelnen Diszipli- 
nen des Geschicklichkeits- 
spiels "Bobo" schickte uns 
Stephan Englhardt aus ingol- 
stadt schone Tips: 
- Essen fassen: 

Das maximale Fassungsvo- 
lumen eines Tellers betragt 
drei Kellen Suppe t also immer 
dreimal die Kelle schwingen. 
Am gunstigsten versorgt man 
die hungrige Meute, wenn man 
im Uhrzeigersinn vorgeht. Es 
ist wichtig, auch die unter- 
schiedlichen ERgeschwindig- 
keiten zu berucksichtigen, Der 
alte Mann, der seinen Teller 
ausleckt, i3t am langsamsten. 
Wenn er noch an seinem Teller 
herummacht, kann man ihm 
schnell noch eine Kelle Nach- 
schlag verpas&en. 

Hat man 2000 Punkte er- 
reicht, bekommt jeder {au(3er 
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Barbarian 
(Psygnosis) 

Karsten Hahn aus Greven- 
broich hat uns eine Karte zu 
Barbarian gezeichnet Damil 
man noch etwas zu knobeln 
hat, hier nur ein paar kleine 
Hinweise: 

- Im zweiten Bild in der Mitte 
des Felsens springen, sonst 
wird Hegor gepfattet. 

- im vierten Bild zuerst nach 
links gehen, dann kurz vor der 
Mauer umdrehen. Jetzt muB es 
schnell gehen: rennen, sprin- 
gen und nach unten weglau- 
fen. 

- In Bild 15 ist ein Bogen zu se- 
hen, der von einem KoloB be- 
wacht wird. Anstatt sich mil 
dem Monster zu prugein, sollte 
man tieber auf den Bogen ver- 
zichten - er entpuppt sich als 
billige Attrappe. 



- Schnell reagieren muB man 
in Bild 23, hier liegt namlich der 
richtige Bogen. Um an ihn ran- 
zukommen, gibt man folgende 
Kombination ein: "rennend 
springen, normal springen, 
rennen, Menuwechsei, Bogen 
aufnehmen, zweimal zuruck- 
springen * . Danach sollte man 
den Bogen in seinen patschi- 
gen Barbaren-Handchen ha- 
ben. 

- Wenn man in Bild 31 seine 
Alabasterhaut vor dem Feuer- 
schwall schutzen will, muB 
man zweimal mit dem Bogen 
schieBen und danach ruck- 
warts springen. Wenn man 
jetzt das Bild wieder betritt, 
verschwindet der Dracha 

Ganz verzweifelte Barbaria- 
ner sollten einmal in das 
Happy-Sonderheft 21 schau- 
en. Da stehen noch weitere 
Tips, um Hegor am Leben zu 
erhalten, al 
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- Anti-Schnarcher-Aktion: 

Hier scheiden sich die Gel- 
ster, denn man bekommt nicht 
nur einen sehr hohen Score, 
sondern kann bis zum jung- 
sten Tag spielen (bei 420000 
gaben wir das Experiment 
auf) + Man stupst jeden Schnar- 
cher einfach mindestens drei- 
mal an. Jetzt kommt der Knitf : 
Man legt sich danach sofort 
wieder schlafen, Auf dies© Art 
wird man nicht so schnell mu- 
de und kann sehr lange spie- 
len. Mit dieser Taktik win ken 
handfeste High Scores!- af 



Bounty Bob 

Klaus Kuphal aus Koln ver- 
rat, wie man bei " Bounty Bob 
strikes back" Level ubersprin- 
gen kann: 

1. Wenn man in Level 1 den 
Blumentopf nimmt und erst die 
Tasten < 1 > und dann < F7> 
driickt, springt man gleich in 
Level 4, 

2. in Level 5 nimmt man erst 
den Kaffeepott, druckt dann 
<5> und <F7> und springt 
dadurch in Level 8. 

3. Mit der Heugabel und 



den Tasten < 5 > und < F7 > 
machtman einen Sprung von 
Level 10 zu Level 14. 

4. Nimmt man in Level 3 
den Keich und druckt die Ta- 
sten <4> und <F7> T 
kommt man in Level 15. 

5. Von Level 16 kommt man 
zu Level 19, indem man das 
Anzugsrohr Nummer 1 nach 
links stellt, die Pastete nimmt 
und dann <9> und <F7> 
druckt, 

6. Nachdem man in Level 2 
alle Monster getotet und die 
Farbrolle genommen hat. 



druckt man die Tasten <3> 
und <F7> und gelangt so in 
Level 22. wg 

Buggy Boy 

Von Markus Graf aus War- 
mond in Holland kommt ein 
POKE fur "Buggy Boy" auf 
dem C64. Er gibt dem Spieler 
unendllch viel ZeiL Ihr muBt 
das Spiel laden, dann starten 
und mit einem RESET unter- 
brechen. Dann gebt Ihr die PCK 
KEs ein; 
POKE 39945,96: 
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S — Sumpfhupfer 
B — Bar 
D — Damon 
GD — Grofter Damon 
BO — Beii-Orc 
FS — FreB-Stein 
PS — Pfeilschutze 
KR — Krokodil-Orc 
SK — Schwertkampfer 
K — Kanguruh 
KO — KoloB 
TS — Teufelsspringer 
N — Nashorn 
HH - Holtenhund 
W — Wachmann 
DR — Drache 
BS — Beilstatue 



HM — Hohlenmensch 

R — Ritter 

MS — Mauerschlange 

Wl — Monch 

NEC RON -NEC RON, 
Herrscher der Unterwelt 

— Faltgitter/Steinfall 

— Bogen 



— Schild 



— Pfeil 



v 



— Felsspitze fallt 



— Drehhammer 




POKE 2048,32: 
POKE 2050,13: 
POKE 2049,104: 

Mit SYS 2048 startet thr das 
Spiel wieder. af 

Bubble Bobble 

Hier ein Tip von Joehen Ih- 
ring. Urn in den Bonus-Level zu 
komme^muB man ohne einen 
Saurier zu verlieren, ins 20. te 
Level kommen, Dann erscheint 
eine Ture f die in den Bonus- 
Level fuhrt. Das gleiche ge- 
sctiieht im 30.ten J -40ten (usw.) 



Level. Voraussetzung ist im- 
mer p daB man noch kein Leben 
verloren hat, 

Aber es geht noch weiter: 

Georg Petmezas aus Leon- 
berg hat einen Trick herausge- 
funden, wie man einen extra- 
dicken Bonus bekommt Das 
funktioniert in der 1.,4.»5., 
10, ,16. ,23. und 2&ten Runde, 
wahrscheinlich auch in spate- 
ren. Man vernichtet altes bis 
auf ein Bullie. Das letzte Bullie, 
falls es nicht rot ist, mit einer 
Seifenblase aufpusten (Ihr 
durft es noch nicht kaputtma- 



chen). Wenn es sich befreit 
hat, wird es rot, Dann muB man 
esnocheinmal "einbobbeln** 
Jetzt pustet man so viele Sei- 
fenblasen auf den Bildschirm, 
wie esnur geht. Inzwischen hat 
sich das Bullie aus der Blase 
gesirampelt, Jetzt packt man 
es ein letztes Mai ein und darf 
es endlich zerstoren. Alle Sei- 
fenblasen, die man vorher mit 
Feuerkraft auf den Schirm ge- 
pustet hat, verwandeln sich 
jetzt in Diamanten, Melonen 
etc, Diese braucht man nur 
noch aufzusammeln. al 



Bulldog 



Hier wieder etn schoner 
Trick uber die High-Score- 
Liste T diesmal zum i C64-BaHer- 
spiel * Bulldog *. (Ubrigens ein 
sehr spielenswertes Pro- 
gramm, das man auch der neu- 
en Qremlin-Compiiation "10 
Grent Games II " findet): So- 
bald man in die High-Score- 
Liste kommt, gibt man 
ein, urn wahrend des Spiels 
unendlich viele Raumschiffe 
zu erhalten. wg 
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Borrowed Time 

Das Grafik-Adventure "Bor- 
rowed Time" hat Thomas Vo- 
gel In Eschbom in seinen Bann 
geschlagen. Er hat seine 
Komplett-LGsung an "Hallo 
Freaks " geschickt, die Karte 
zum Spiel stammt von Jan Ehr- 
hard aus Heidelberg, 

Jetzt aber zu den Tips, Alle 
Gegenstande werden nur ein- 
mal gebraucht, au6er naturfich 
der Pistole und der Briefta- 
sche. Hat man sie benutzt, so 
kann man sie ablegen, denn 
sie sind nur noch unnutzer Bal- 
last, Da die Killer recht willkur- 
lich gesteuert warden, sollte 
man ab und zu den Spielstand 
speichern. Die beschriebene 
Reihenfofge ist nicht zwin- 
gend. 

- Vor den KHIern ins Hotel 
fluchtenund hinter dem Sessel 
verstecken. 

- Durch die Tur gehen und dte- 
se nicht nur zumachen, son- 
dern verschlieBen {lock door). 

- Die Treppe hochgehen und 
dort das Fenster einschlagen; 
eine der Scherben aufneh- 
men. 

- Durch das Fenster uber das 
Stromkabei zum anderen 
Haus klettern T dort mit der 
Scherbe das Kabel durch- 
schneiden, wenn die Killer hin- 
uberbalancieren wollen. 

- Hinunter in die Bar gehen 



und dort dem finsteren Gesel- 
len die Pistole zweimal (i) unter 
die Nase halten. Von Ihm er- 
fahrt man den Wohnort von Le- 
bock und das PaBwort fur den 
Tiirsteher ("Tin player"). 

- Zum Doktor in das * Medicai 
Office" gehen und frech "Y* 
antworten. Im Behandlungs- 
raum den Tisch absuchen und 
die Binden mitnehmen. Im Su- 
den geht es wieder auf die 
StraBe, man kann sich aber 
auch hinauswerfen lassen. 
-Zum Mullhaufen gehen, die- 
sen untersuchen und den Kno- 
chen mitnehmen. 

- Zur Hutte gehen (nicht die im 
Park) und die Tureaufbrechen. 
Wenlger gewalttatige Naturen 
konnen auch durch das Fen- 
ster einsteigen. 

- Dort Marvin entfesseln {" un- 
tie das Buch und die Tube 
mitnehmen. 

- Das Lesezeichen aus dem 
Buch nehmen und clas Buch 
weglegen. 

-Nun geht man zu Ritas Woh- 
nung. Dort gerat man auch 
prompt in eine Falle. Man be- 
freit sich, in dem man sich vom 
Tisch Kerze und Streichholzer 
angelt {mit den Fuflenl), die 
Kerze mit dem Streichholz an- 
zundet und damit die Stricke 
anbrennt, mit denen man ge- 
fesselt ist. 

- In die Kuche gehen und dort 
den Of en zur Seite rue ken, wo- 



bei man sich die Hande ver- 
letzt Jetzt auf keinen Fall die 
Hande mit der Brandsalbe ver- 
arzten, sonst gilt die Tube nicht 
mehr als Beweisstuck. Man 
verbindet die Hande mit den 
Binden, die man helm Arzt ge- 
mopst hat (* bandage hands") 
Dann nimmt man den Schlus- 
sei hinter dem Ofen und die 
Quittung aus dem Muileimer 
und verlaSt die Wohnung. 

- Auf dem Parkplatz prugeln 
sich Fred und Mungo. Zeigt 
man ihnen die Pistole, horen 
Sie sofort auf und Jake ruft die 
Polizei. 

- Jetzt legt man den Knochen 
ab und nimmt Freds Hand- 
schule und den Olkanister von 
Jake an sich, 

- Wenn die Polizei ankommt 
("wait" eingeben), Handschu- 
he, Tube und Lesezeichen als 
indizien vorzeigen. Daraufhin 
bricht Mungo zusammen und 
verrat die Nummer des 
Scblieflfachs, da er Farnham 
auch hinter Gitter bringen will. 
Den Knochen nicht vergessenf 

- Nun geht man zu Farnham 
und merkt sich das Wort, mit 
dem er seine knurrenden Hun- 
de beruhigt("Hiyo"). 

- Im Garten beruhigt man die 
Hunde mit dem erlernten Wort 
und betritt das Haus; die Waffe 
zieht man automatisch. 

- Rita und Wainwright befrei- 
hen ("untie rlta"). Wenn man 
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mit Wainwright spricht, be* 
kommtmaneinen Bericht ("re- 
port") von ihm. 

- Auf die Polizei warten. 

- Zur Post gehen und dort das 
SchlieBfach Nummer 999 off- 
nen. 

- Man liest das Gedicht, aus 
dem maEDITn die Nummer 
6316 erfahrt. 

-Jetzt zur Hutte gehen und die 
Kombination mitnehmen; 
Schaufel nicht vergessen. 

- Bei der Reiterstatue ein Loch 
graben und den Koffer neh- 
men. Vorsicht; ab hler begin nt 
die Hetzjagd. 

- Ohne Zogern zum Mullhau- 
fen rennen, dort dem Hundden 
Knochen geben und sich 
selbst im Mull verstecken. Gibt 
man dem Hund keinen Kno- 
chen, be lit er hysterisch und 
verrat den Killer n das Versteck. 
So ist er ruhig und sie rennen 
vor bei. 

- Beim Tursteher "Tinplayer" 
sagen, eintreten und die Ture 
hinter sich verschlieBen. 

- In den Kamin schauen und 
den Zettel mitnehmen. 

- Ins EBzimmer fluchten, den 
Kerzenhaiter nehmen und den 
ansturmenden Rocco damit 
niederachlagen. 

- Du rch die Kuche gelangt man 
ins Freie. Jetzt geht man sofort 
zu r Pol ize i . Dort off net man de n 
Koffer und nimmt die Mappe 
("Folder") beraus. 

- "Arrest Farnham", einge- 
ben, worauf man von den bei- 
den Polizisten zu dem Bose- 
wicht begleitet wird. Dort zeigt 
man nacheinander die Mappe„ 
den Koffer, den Bericht und 
den Zettel vor. 

- Farnham wird verhaftet, die 
Killer verschwinden; man sieht 
noch das Bild von Farnham, 
der i n seiner Zelleschmort. Da- 
mit ist der Fall beziehungswei- 
se das Adventure gelost. Ei- 
gentlich war's ganz einfach - 
aber das sagt man nachber ja 
immer^. wg/af 

Banf's Tale 

Roland Traunmuller aus 
Thalheim/Wels hat einen 
"Archmage zum Abtippen" 
und "Items fur jedermann" fur 
alle Amiga-Besitzer: Mit dem 
ersten Listing muB man sich 
nicht mehr furchten, da!3 man 
kurz nach Verlassen der Ad- 
venturers Guild von acht Bar- 
baren abgeschlachtet wird. 
Das Programm erzeugt einen 
ausgewachsenen Archmage 
mit alien Schmankerln auf der 
Character-Disk. 

Das zweite Listing ist fur Pro- 
fis gedacbt, die auf der Suche 
nach (uberlebens-)wichtigen 




Gegenstanden sind. Ebenfalls 
in Amiga-Basic eintippen. 
spelchern und starten. Im 
Equipment Shop sind dann al- 
le Items erhaltlich, die man 
normalerweise nicht kaufen 
kann (Onyx Key, Master Key, 
Spectre Snare und vieles an- 
dere). 

Aber Achtung: Es macht un- 
glaublich mehr SpaG. sich die 
Sachen zu erkampfen und sei- 
ne Party reifen zu sehen t als 
sich sofort auf den Archmage 
aus der Softwaredose und alia 
Items zu sturzen. Wer sich den 
SpaB nicht verderben will, soll- 
te sparsam mit den Listings 
umgehen. 

Listing 1: 
REM Archmage zum Abtippen 
REM von Roland Traunmuller 
FOR I = 1 TO 96 
READ A 
S = S + A 
NEXT I 

PRINT S : If S o 2403 
THEN BEEP : PRINT "DATA 
ERROR" : END 
PRINT "OK" 
RESTORE 

OPEN "BARDS TALE CHA- 
RACTER DISKTPW.DUNGE- 
ONMASTER.C" FOR OUT- 
PUT AS 1 
FOR I = 1 TO 96 
READ A 

PRINT # 1,CHR${A) ; : REM 
Semikolon wichtig! 
NEXT I 
CLOSE 

DATA 000,000,000,001, 

000 t 009,G00 T 018, 
000,018,000,01 8 T 
000,018,000,018 

DATA 000,018,000,018, 

000,018,000,018, 
000,018,255,246, 
001,064,001,064 

DATA 001,074,001,074, 

128,018,128,012, 
128,010,128,009, 
000,000,000,000 

DATA 000,000,000,000, 

000,095,086,184, 
000,000,009,196, 
000,016,000,016 

DATA 000,007,000,007, 

000,007,000,007, 
000,000,000,000, 
000,000,000,000 

DATA 000,000,000,000, 

000 T 000 T 000 t 000 t 
000,O00,OOO r O00 T 
006,235,000,000 

Listing 2: 

REM Super Items 

REM von Roland Traunmuller 

KILL "BARDS TALE CHARAK- 

TER DISK: items" 

OPEN "DF0;items* FOR 

OUTPUT AS 1 

PRINT # 1 , CHR$ (0) ; 

FOR I = 1 TO 127 

PRINT # 1 , CHR$ (255) ; : 

REM Semikolon wichtig 

MEXT I 



Man tippt beide Listings in 
Amiga-Basic ab und startet sie 
rnit "Run'' im Pull-Down- 
Menu (Abspeichern nicht ver- 
gessen). Sie verandern dann 
die Gharakter-Disk, also unbe- 
dingt den Schreibschutz aus- 
schalten. 

Beyond Zork 

Dr, Frank Deininger aus 
Wurzburg hat sich durch das 
schwierige Adventure "Bey- 
ond Zork" gekampft und viele 
Erfahrungen gemacht. 
Folklore in Quendor 

Es empfiehlt sich, das beige- 
legte Buchlein "Legends and 
Lore of Guendor" genau zu le- 
sen. Darin findet man wertvolte 
Hinweise, ohne die man das 
Spiel nicht iosen kann. 
Charaktereigenschaften ei- 
ne& Helden: 

Im Laul des Spiels gibt es 
viefe Moglichkeiten, seine 
Charaktereigenschaften zu 
verbessern. 

- Ausdauer: Wenn man ein 
Monster erfolgreich in die 
Flucht geschlagen oder be- 
siegt hat, verbessert sich die 
Ausdauer. 

- Starke: Durch Kauen der 
" morgia root " aus dem "royal 
garden" und durch Trinken der 
"potion of might". 

- Geschieklichkeit: verbessert 
man. indem man das Moos im 
Weinkeller druckt und sich im 
fnneren des Idols und der Un- 
terwelt genau umsieht. 

- Gluck: durch Kussen des 
Horn des Einhorns und durch 
Kosten des Nektarrests im 
"goblet of implementors*. 

- fntelligenz: Zu mehr Intelli- 
genz gelangt man durch Trin- 
ken der "potion of enlight- 
ment", durch Tragen des 
Helms, den man in der Ruinen- 
stadt findet und indem man 
den Fischkuchen i St _ 

- Mitgefuhl: durch Rettung des 
Minx vor dem Jager ("remove 
footprints"). AuBerdem sollte 
man das Einhorn befreien ( " g i- 
ve chest to unicorn'' Oder 
"point wand (of leviation) at 
unicorn" oder "break stall". 
Letzteres gelingt nur, wenn 
man vorher das Amuiett be- 
nutzt hat. 

- Rustungsklasse: Rustungen 
und die "potion of protection " 
verbessern hier die Attribute. 
Kaufen oder Stehlen? 

Im ganzen Spiel findet man 
zahlreiche magische Gegen- 
stande, die man zur alien Da- 
me im "magick shoppe" brin- 
gen sollte, Zeigt man ihr den 
Gegenstand, erhalt man nutzli- 
che Hinweise. Man sollte erst 
gar nicht versuchen, etwas aus 
einem Shop mitgehen zu las- 
sen. Die Dame hinter dem Tre- 



sen ist schneller und vor allern 
starker, als man annimmt. 
Spruchefur Fortgeschrittene 

Scrolls: Man benutzt sie, in- 
dem man das Wort ausspricht, 
das auf ihnen geschrieben ist. 
Urn die Schriftfolle entziffern 
zu konnen, braucht man alter* 
dings ein gewisses MaB an In- 
telligenz, Vorsicht, alle Scrolls 
mit einer Ausnahme ("Ga- 
ting ") kann man nur einmal be- 
nutzen. 

Hier die Wirkung einiger 
Scrolls; 

- Gating: versetzt den Helden 
auf die " eternal plane of Atrii", 
-Fireworks: auf diese Roileha- 
ben sich die Autoren, Tester 
und Programmierer verewigt. 

- Honing: hebt den Kampfwert 
der Waffe, die man gerade 
tragi. 

- Protection: hebt entspre- 
chend den Wert der Rustung, 
die man tragt. 

- Mischief: argert die Mitmen- 

schen. 

- Renewal: erneuert gebrauch- 
te Gegenstande. Sehr prak- 
tisch, wenn man den Dolch 
und die Laterne bei sich hat. 
Der schartige Dolch wird wie- 
der scharf und die Lampe 
strahlt wie neu. 

- Recall: Baut eine Art Trans- 
mitter auf, zu dem man immer 
durch Wiederholung des Zau- 
berworts gelangt. 

Vom Sinn und Unslnn der Po- 
tions: 

Vor Gebrauch lesen T schut- 
teln und dann erst trinken. Wie 
die Rollen, verschwinden sie 
nach Gebrauch. 

- Death; macht genau das, das 
draufsteht; man stirbt im nach- 
sten Spielzug. AuBerst unprak- 
tisch. 

- Forgetfulness: Man vergiBt 
den Weg (Karte) und die Eigen- 
schaften aller magischen Ge- 
genstande. 

- Healing: heilt alle Wunden. 
Kbnnte bei einem besondes 
star ken Gegner benutzt wer- 
den. 

- Might: erhoht die Starke des 
Charakters. 

- Enlightment: erhoht die Intel- 
ligenz des Charakters. 
Zauberstabe, richtig benutzt 

Man muB sie auf das Objekt 
richten, auf das man den 
Spruch anwenden will. Leider 
funktionieren die Stabe nur 
dreimal, also sparsam dam it 
umgehen! 

- Anesthesia: nimmt die 

Schmerzen. Nutztich bei der 
Entfernung des Pfeils beim 
Pterodactyl. 

- Eversion: Dreht das Innere 
nach auBen. Wenn man in der 
Statue gefangen ist, benutzt 
man den Stab zur Flucht. 
Wenn man ihn auf die " mother 



hung us" anwendet T bekommt 
man den Riesendiamanten. 

- Sayonara: teleportiert elnen 
von einem Ort wahllos zu ei- 
nem anderen. Ein gutes 
Fluchtmittel, wenn man gefan- 
gen oder eingesperrt ist. 

- Dispel: hebt andere Zauber 
auf. * Point staff at dome" setzt 
die Lava frei. 

- Annihilation: vernichtet die 
meisten Gegner. 

- Leviation; laBt Objekte 
schweben. Sehr praktlsch 
balm "baby hungus", dem 
Einhorn und dem SatteL 
Ha&en, Rosen und andere 
Sehenswurdigkeiten 

Ring of Shielding (aus dem 
" dust bunny * ): schutzt vor der 
Hltze der Lava. 

- Cloack of Stealth: Gegner be- 
merken den Helden spater. 

- Sheath of Grueslayer (scab- 
bard): Der Held erhoit sich 
schneller, 

- Goblet of Implementors: man 
bekommt ihn von einem der 
"implementors" auf der "eter- 
nal plain of Atrii", Wenn man 
den Kelch bei sich tragt, kann 
man ungehindert die "edge of 
storms" und die "Intersec- 
tion " betreten, ohne daB einen 
die Blitze davon abhalten, 
-Burin: Nest man das Leaflet 
aus dem Briefkasten vor dem 
Laboratorium, erhalt man ein 
Paket, in dem man den Burin 
findet. Man benutzt ihn zum 
Einschreiben der "warding 
glyph " in die noch nicht erhar- 
tete Lava. Vorher mul3 man die 
* glyph * im Schnee oder im 
schwarzen Buch lesen. 

- Gray Sphere: Wenn man die 
schwarze Halbkuget aus dem 
Labor und die weiBe aus der 
Reliquie zusammensetzt, be- 
kommt man die graue Kugel. 
Die Reliquie ruckt der Kardinal 
nur heraus, wenn man den Job 
mit der ''warding glyph" erle- 
digt hat. Ist man intelligent ge* 
nug, kann man in der Kugel ei- 
nen Zauberspruch erkennen, 
der die Tike an der "rock wall" 
und der "shady wall" offnet. 

- Whistle of summoning: Sie 
kann dem schlafenden Ptero- 
dactyl abgenommen werden. 
Auf Pfiff erscheint der Ptero- 
dacty dreimai auBerhalb ge- 
schlossener Raume und an 
ungefahrlichen Orten. 

- Hurdy-Gurdy: Nach dem 
Sieg uber den * monkey grin- 
der" offnet man die Klappe 
und stent den Kelch mitsamt 
dem Schmetterling hinein. 
Man schlieBt die Kappe, steilt 
die Wahlscheibe auf Uhr und 
dreht den Hebel nach links. 
Der Schmetterling ist nun eine 
Raupa Jetzt nochmal in dem 
Buch uber die "Christmas Tree 
Monsters" nachlesem 
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Auf dem "field of frotzen" 
stellt man die Wahlscheibe auf 
das Auge und dreht den Hebel. 
Nun is! die Farbenblindheit des 
Helden aufgehoben (notfalls 
mehrmalsdrehen). Untersucht 
man die drei Vogelscheuchen, 
bemerkt man T da8 nur eine den 
Vogeln Angst elnjagt. Die Far- 
be der Lumpen dieser Vogel- 
scheuche pragt man sich ein. 
Wenn das Farmhaus in Froon 
beruntersturzt, einfach eintre- 
ten. In Froon gelandet, die Blu- 
men untersuchen und den 
Schlussel mit der Corbie- 
Schreckfarbe auswahfen. 

- Rose: Man findet sie in der 
Grotte, in die man gelangt, 
wenn man die Vogel in den 
Fields mit dem Schlussel ver- 
jagt. Zum Feststellen der Wind- 
richtung ( "examine rose * ) und 
Anderung der Windrichtung 
("set rose to se", wenn man 
mit dem Pterodactyl zum 
SchloB fliegen will). Den Ptero- 
dactyl kann man nur gesattelt 
fliegen; die Flugroute ent- 
nimmtmanderKarte, die in der 
Packung liegt. 

- Pool of Youth: Er erschelnt, 
wenn man beim Bouider das 
Rdtsel beantwortet ("Youth"). 
Da die Truffel , die der M i nx aus- 
grabt, sehrschnell schmelzen, 
legt man sie in den Jungbmn- 
nen, 

- Hourglass: Man taucht es ge- 
gen das riesige Juwel aus der 
Krokodilstatue ein. Man attak- 
kiert das "baby hungus", was 
die Mutter wutend macht. 
* Mother hungus " verfolgt den 
Helden. Man Jockt die Mutter 
zum *idol" und steigt ins 
Maul. Sobalddie aufgebrachte 

Mutter auf das Maul steigt, 
kann man nach oben gehen 
und so das Gegengewicht aus- 
ntitzen. Oben nimmt man sich 
die 

"tear". 

Die Sanduhr benutzt man Im 
Bogen auf dem Platz in der 
Ruinenstadt. Auf dem Schlacht- 
feld wirft man den haltbar ge- 
machten Truffel in den 
"trench". Man reist mit dem 
Minx in die Zukunft, dieser 
grabt dann den Helm aus. 

- Sea-Chest: Man kommt an 
sie heran, wenn man das Rat- 
sel am Kiiff lost ("lightning*). 
Man gibt die Kiste dem "mon- 
key grinder \ nachdem er die 
Warnnymphe erschlagen hat, 
Er kann nicht lesen und offnet 
sie - sein Pech. Jetzt kann man 
die Gegenstande aus der Kiste 
nehmen. 

- Vague Outling; Man findet sie 
in der Kiste, dann wird sie zur 
"phase blade". Man kann mit 
thrdle "vague outline" zersto- 
ren, die den Weg in die "ether- 
nal plane"' blockiert. v 



-Jar: Man bekommt den "jar"' 
in der Statue im Schloflgarten. 
Wenn die Konlgin den Garten 
betritt, versteckt man sich im 
Busch und beobachtet sie. 
Man braucht diesen Gegen- 
stand zum Bauen von Spiegeln 
und zur Vernichtung des 'Ur- 
grue". Die Unterwelt betritt 
man am besten durch die Ture 
an der " rock wall " . 

Man " blast" im ersten 
Raum Spiegel und dreht den 
Spiegel nach Suden. Dann 
wird der nachste Raum be- 
ieuchtet. Dort wiederholt man 
die Prozedur und dreht im 
Schatzraum den Spiegel nach 
Osten, Hat man ausreichend 
Mitgefuhl, ist der Urgrue be- 
siegt und man kann sich im 
"plunder" dieKokosnuBabho- 
len. 

- Helmet; hebt den RQstungs- 
schutz und die Inteiligenz des 
Charakters. 

-Amulet: Das Skelett im Wein- 
keller halt das Amulett in den 
Handen. Urn es benutzen zu 
kon nen, braucht man die Wein- 
flascha Sie liegt oben auf den 
"grates", die man mit genu- 
gend Geschicklichkeit erklim- 
men kann (siehe "moss"). 

Wenn man durch die Wein- 
flasche auf das Amulett sfaht, 
kann man einen Zauberspruch 
[esen T der einen fur kurze Zeit 
sehr stark macht, Auf dlese Art 
brtcht man die Kellerture bzw. 
die Stallture auf. Das Amulett 
reicht fur drei soicher Kraftak- 

te. 

Die Wahl der Waffen 

Waffen kann man entweder 
kaufen r finden oder erbeuten, 
Hier eine Aufstellung der wich- 
tigsten: 

- Dagger: Will man in die Ku- 
che, wirft ein Bandit den Dolch. 

- Shillelagh: treibt beim 
* Wharf « an den Strand. 

- Spade: bekommt man beim 
"ghoul". 

- Battle-axe/Longsword: kauft 
man im Geschaft, Sundhaft 
teuer, aber effektiv. 

Lohn der Angst: 

In den Geschaften kann man 
viele der muhsam erkampften 
Gegenstande zu Geld ma- 
chen + Bedenkenlos kann man 
folgende Wertgegenstande 
verkaufen: 

- Silver Ornament: auf dem 
"snowy clearing" von den 
Baumen. 

- Gold doubloon: aus dem 
Krabbennest im Weinkeller 

- Tiny Crown: nach dem Sieg 
uber die "discipline crab" 

- Sextant: im Gerumpel neben 
der Kiste im Leucbtturm 

- Bubble gum card: auch im 
Leuchtturm 

- Ivory tusk; im Dschungel 

- Diamond: im "snow wight" 



- Crocodile's Tear: in der Kro- 
kodilstatue, 

Alle anderen Gegenstande 
lassen sich nach Gebrauch 
verkaufen, zum Beispiel die 
Zauberstabe. 
Monster-Allerlei 

Man besiegt sie im Kampf. 
Nach jedem Sieg unbedingt 
speichern, denn die Biester 
lassen sich nur mit ein wenig 
Gluck beslegen. Wird man zu 
sehr geschwacht, f luchtet man 
und wartet solange, bis man 
sich wieder erholt hat. Einige 
Monster haben allerdings ihre 
Besonderheiten, 

- Giant slug: mit Salz bewer- 
fen. 

- Dust bunny: man ladt sich mit 
dem "rug" elektrostatisch auf 
("rub rug" Oder "walk across 
rug "} und beruhrt den Hasen, 

- Undead Warrior; man bewirft 
ihn mit dem vial, das man in der 
Kircheunterder "pew" findet. 

- Corbies; siehe Hurdy-Gurdy. 



^■ur alle, die mit ihren Hel- 
den Scbwierigkeiten ha- 
I ben, weil sie zu schwach 
sind T zu wenig Magie-Punkte 
bieten oder ihnen wichtige Ge- 
genstande fehlen, kommt mit 
diesem Listing die Erlflsung, 
Mit dem "Bard's Tale 
Character-Editor" fur den C64 
kbnnen Sie die Charaktere be- 
liebig manipulieren und nach 
Ihren Wunschen verandern. 

Bitte geben Sie das Listing 
mit dem Checksummer V3 ein. 
Wenn Sie das Program m laden 
und es mit "RUN" starten, er- 
scheint die Aufforderung, die 
Charakter-Diskette einzule- 
gen. Bitte verwenden Sie nur 
Ihre Slcherheitskopie (Spiel- 
stand-Diskette), da mit die 
Onginaldiskette nicht be- 
schddlgt werden kann! Wie 
man eine Sicherheitskopie der 
Charakter-Diskette erstellt, 
entnehmen Sie bitte dem 
C64-Handbuch und der Bard's 
Tale-Anleitung* 

Wenn Sie das Programm 
starten, werden alle Charakte- 



-Dornbeast: Man tauscht beim 
Koch die Weinflasche gegen 
dieRiesenzwiebelausund roflt 
sie zum Leuchtturm. Dort an- 
gekommen, schneidet man mit 
dem Dolch in die Zwiebel, und 
attackiert den »dorn«, wenn er 
kampf unfihig ist, mit einer an- 
deren Waffe. Gegebenenfalls 
muB man die Prozedur wteder- 
holen, also nur Geduld. 

- Tree-Monsters: siehe »Hurdy- 
Gurdy« und »Burin«. 

- Lucksucker: Man attackiert 
ihn mit einem Hufeisen oder 
dem Kleeblatt 

- Monkey-Grinder: siehe Sea- 
Chest. 

- Urgrue: siehe Jar 

Bei alien anderen hilft nur 
Ausdauer und Erfahrung, im 
Notfall tut's auch der Annihila- 
tion -Stab. Wunden kann man 
mit dem Weed heiien, das man 
am »Edge of Storms« Oder im 
»Glare« findet- Das gilt auch fur 
den Pterodactyl. at 



re angezeigL die sich im Refu- 
gee Camp befinden. Wahlen 
Sie sich den Charakter aus T 
den Sie editieren wollen und 
tippen Sie auf dieentsprechen- 
de Tasta Jetzt werden die Attri- 
bute des Helden geladen und 
erscheinen auf dem Bild- 
schlrm. 
Das Maximum ist Level 999. 

- Hitpoints Max.: 

Hier finden Sie die maximale 
Anzahl Hitpoints, die ein Cha- 
rakter haben kann. Naturlich 
kann man sie verandern, je- 
doch nicht mehr als 9999 
Punkte, 

- Hitpoints: 

Die aktuelle Anzahl der ver- 
bieibenden Hitpoints. 

- Speiipoints Max.: 

Ein Fest fur Magier: Das Ma- 
ximum magischer Energie 
kann auf 9999 Punkte herauf- 
gesetzt werden. 

- Speiipoints: 

Wie unter "Speiipoints 
Max, " , nur dafl hier die aktuel- 
le Zahl verbleibender Magie- 
punkte steht 



The Banl's Tale III 




Mude Magier, heisere Barden oder mies ausgeru- 
stete Monks gehoren der Vergangenheit an. Mit 
dem Bard's Tale Character-Editor fur den C 64 kbn- 
nen Sie sich Ihre Party nach Belieben auffrisohen. 



POKE 53282 ,1-FQXE 53283,4 <149> 
1 PRINT " C CLR , 1 1 DOVN , 6 RIGHT >B ITTECRIGHT>CH 

ARAG TEE DISK EINLEGEN <051> 
20 GET A$-IF k$- ■ THEN 20 <157> 
30 REM ***************************** <042> 
40 REM * BARDS TALE III EDITOR * <234> 
50 REM * * <099> 

60 REM * VON * <193> 

70 REM * MICHAEL GOETZE * <H5> 

60 REM * * <129> 

90 REM ***************************** <102> 
100 PRINT " CCLR * GREY 2 , 3 DOWN - RIGHTWj&^^S 

FACEyiSiSI^C&SPACE:^' "; <138> 
110 PRINT 'T&EC 3 SPACE iV^C 2 SP ACE^A'Jitt eJs 1 h i <096> 
120 PRINT " CGREY 2 r EIGHT , SPACER ^sT^CSSP AC 

E^A^fA's'S'Si^WC 2 SPACE} H ; <073> 
130 PRINT" ^^SPACE^ESSeE"? ' ; <022> 

140 PRINT" CGREY 2 , RIGHT, SPACED ..cffigTCZSP AC 

E> t z,C2SPAC£> 1 ^ --- ^ c ; <0B7> 
150 PRINT" rf2SPACE>^ oz^T "; <182> 

160 PRINT " CGREY 2 , EIGHT , SPACED TgWs&E'ii'F 

I&STk 1 'H&'jrWSPACEJ H i <195> 
170 FRINT "SSilESlW^if 11 <118> 
180 GOTO 3260 <104> 
190 POKE 53280,0: POKE 53281,0= POKE 53272,2 

3: POKE 53270,24 <241> 
200 DIM 256 ? h G$ C 303 ) , GT%< 12 ) » RA$ ( 10 > j KL 

$(30) , SR% , IQ% , DX% , CN% , LK% , RA% , KL% i GS%, 

EX <063> 
210 DIM GE,LM%.LV%,SM%»HM%,SF^KP%,N*<ie,2 

> <243> 
220 FOE 1 = TO 275 ■ READ G$ ( I ) : NEXT = REM GEG 

ENSTAENDE <220> 
230 FOR 1-0 TO 6: READ RA$ t I > ■ NEXT : EEM RASS 

EN <194> 
240 FOR 1=0 TO 25= READ KL$ < I > : NEXT : REM KLA 

SSEN <214> 
250 RETURN <052> 
260 REM CHARAKTER EINLESEN <12B> 
270 PRINT - CDOWN , ZR rfiHT> TCM.»AM.*.».M.*.M.*.M.M , 

MiiMMMMilM? <222> 
280 PRINT " C2EIGHT>^* ******* *************** 

*****#****# Cl " <242> 
2 90 PRINT -<!2RIGHT> gMAMAMAMAM.M.M.«.M.M. 

■M-M.M.M.MAT ' 1 <149> 
300 PRINT "C2UP. 3RIGHT>" OPEN 1,8.15 <139> 
310 OPEN 2 ,6,2, - FOR S=l TO 17:GQSUB 107 

- REN SECTOR EINLESEN <092> 
320 PRINT " CRVSQN , GREY 2>*CRVOFF>" ; :NA$=" " i 

PRINT*tl, 4, B-Pi "2,0 =FOR P = TO 15:GOSUB 
1 080 : NA$-NA$ + A$ ; NEXT P = WV=0 <021> 



- Gegenstande andern: 

Das Herzstuck des "Bard's 
Tale Ill-Editors \ Rechts er- 
scheint T was fur Gegenstande 
der Charakter bei sich tragi. 

Sie Fcdnnen den Charakter in 
folgenden Punkten andern: 

- Namen: 

Wenn Ihnen der Name Ihres 
Charakters nichi mehr gefallt 
oder Sie vergessen haben, ihn 
in den Adelsstand zu erheben, 
ktinnen Sie das in diesem Me- 
nupunkt nachholen. 

- Fl&sse: 

Wenn Sie wollen, verdndern 
Siehierdie Rassedes Helden. 

- Kiasse: 

Dasselbe gift fur die Kiasse 
Ihres Charakters. Haben Sie 
(neben dem unverzichtbaren 
Dieb) schon einen Geomancer 
in Ihrer Party? 

- Attribute: 

Jetzt wird's interessant: Un- 
ter diesem Punkt werden die 
wichtigen Attribute Condition, 
Dexterity, Intelligenz, Luck und 
Strength verandert. Maximal 
sind 30 Punkte mogNch. 

- Experience: 



Zu wenig Erfahrungspunk- 
te? Kein Problem fur den Cha- 
rakter-Editor. Bitte geben Sie 
nicht mehr als den angegebe- 
nen Hochstwert ein, sonst 
spuckt das Programm eine 
Fehlermeldung aus> 

- Gold: 

Dassefbe wie fur die Erfah- 
rungspunkte gilt fur diesen Me- 
niipunkt 

- Level: 

Links sehen Sie eine Liste al- 
ler Gegenstande, die Sie im 
Spiel finden konnen. 

Urn dem Charakter einen 
Gegenstand zu geben, fahren 
Sie mit dem Cursor auf das ge- 
wunschte Item und drQcken 
" RETURN \ Mit der "CRSR 
LEFT "-Taste gehen Sie ein 
Item nach oben, mit der 
"CRSR DOWN "-Taste eines 
nach unten. Wenn Sie zusatz- 
fich die "SHIFT "-Taste ge- 
druckt halten, kommen Sie 
gleich20 Items nach oben oder 
nach unten, Ein "x* m der Li- 
ste bedeutetp daS an dieser 
Steile kein Gegenstand exi- 
stiert 



Man findet hier auch die Ge- 
genstande, die man fur den al- 
ten Mann im Review Board be- 
sorgen solL AuBerdem gibt's 
die besten Waffen, die dicksten 
Rustungen. die heiBesten Feu- 
erhorner und vieles anderes 
mehr. 

- Alls Zauberspruche beherr- 
schen; 

Ein Knopfdruck und Ihr Cha- 
rakter beherrscht alle Zauber- 
spruche, die man erlemen 
kann. Das gilt naturlich nur fur 
die magisch begabten Kiasse n 



(inklusive Geomancer) 

- Zuruck: 

Mit dem Linkspfeil kommen 
Sie in das letzte Menu, in die- 
sem Fall die Charakter-Aus- 
wahl. 

- Speichern? 

Vergessen Sie nicht, nach- 
dem Sie alle Anderungen vor- 
genommen haben, Ihren auf- 
gepeppten Helden wieder auf 
die Charakterdiskette zu spei- 
chern. Die Diskette darf selbst- 
verstandlich keinen Schreib- 
schutz besitzen. a! 



Vorshht! 



An sich ist es eine feine Sa- 
che: Mit dem Charakter-Edi- 
tor ist es moglich, sich fast 
unbesiegbareCharakterezu- 
sammenzustellen. Es ist al- 
lerdings fraglich, ob das 
Spiel noch SpaB macht, 
wenn man jeden Gegner mit 
ein em gezielte n Schlag aus- 
schalten kann, Auch bei den 
Items sollte man sich's uber- 
legen: Wenn man alle Schat- 



ze mitnimmt, die man im Lau- 
fe des Spiels finden soli, ist 
Bard's Tale 111 sehr schnell 
beendeL 

Wenn Sie sich nicht den 
SpaB nehmen wolien, ver- 
zichten Sie auf " Superman- 
ner' ; und nehmen Sie lieber 
den durchschnittlich starken 
Prugefknaben. Dann bleibt 
das Spiel langer spannend. 

a! 



330 GOSUB 3 50 : PRINT 1 C RVSON , GREY 2>*CEV0FF> 

" J :NA*= ,<H :PRINT**1 i " B-Pt ' 2,1 28: FOE F = 

TO 15= GOSUB 1 080 -NA$=NA*+A$: NEXT P <240> 

340 WW=l: GOSUB 350 : NEXT S ■ RETURN <167> 

350 NNS= ,u -FOR P=l TO 16 <093> 
360 Q=ASC(MID$(NAS,P T 1 J > : IF Q>218 THEN 9-Q 

-64 <236> 

370 IF Q=170 THEN Q=138 <056> 

380 IF Q- 1 9 1 THEN Q=128 <051> 

390 IF Q>127 THEN Q=Q-128+32 <X65> 

400 NN$ =NN$ + GHR$ t Q > <162> 

410 NEXT P;N$(S,W¥)=NN$ -RETURN <23l> 

420 REM CHARACTER VEKAENDERN <187> 
430 PRINT " CCLR> 11 J - UA$= " " : FOR P = TO 15-NA* 

=NA$+CHR$< N%( I+P > ) : NEXT P <125> 

440 SR%=N%( 1+16 ) :IQ%=N%( 1+17) <037> 

450 DX%=N%( 1 + 18 ) :CN?£-N%( 1 + 19 > <065> 

460 LK%=N%< 1+20 ) -RA%^N%< 1+42) <251> 

470 KL%=N%< 1+41 > :GS%=N%< 1+43) <183> 

480 EX=N%(I+21) =EX=EX+< < N%< 1 + 22 ? )*256) <135> 

490 EX=EX+(N%(I+23 ) )*65536 <102> 

500 EX=EX+( U (N%CI+24J )*256)*256)*256) <079> 

510 GE= t N%( 1 + 25 ) J -GE=GE+ t(N%(I + 2G>>*256) <026> 

520 GE=GE+<N%(I+27 > >*H5536 <115> 

530 GE=GE+( ( ( (N%(I+28) )*256 ) *256 )*256 ) <106> 

540 LM%=N%<!+29> : LM%-LM^+N%( I+30?*256 <049> 

550 LV%-N%< 1+31 > :LV%=LV%+N%( 1+32 )*256 <229> 

560 S^3%-N%(I+37) :SM%=SM%+N%(I+38?*256 <005> 

570 HM%=N%U+33> ^ HM%^HM?£+N%( I + 34)*256 <069> 

580 SP%=N%U+39? -5P%=SP7o+N%( I + 40 )*2b6 <148> 

590 HP%=N%( 1+35 > ;HF%=HP%+N%< 1+36 )*256 <005> 
600 FOR P=l TO 12 - GT7i( P > =N%( I + 46 + P*3 > : NEXT 

P <196> 
620 PRINT " -CCLR , LIG . BLUE>Ci2 1LAME: CGREY 3>" 

iNAS <033> 
630 FOR P = TO 15 = N%< I+P) -PEEK< 1033+P ? - NEX 

T < J 187> 
640 PRINT "CLIG.BLUEX&] SASSE : CGREY 3> ";RA 

S(RA%) <022> 
650 PRINT 'C LIG, BLUE} [£J £LASSE : CGREY 3J";K 

L$<KLfc+13*GS%) <111> 
660 PRINT"CDOtfNpLIG,BLUE>C£ 1 J CGREY 3>"i 

CN% <159> 

670 PRINT' CLIG.BLUEH£] fix," CGREY 3>"jDX% <112> 

680 PRINT CLIG.BLUEX£J CGREY 3>";IQ% <110> 

6 90 PRINT H CLIG.BLUE>[£J iL= CGREY 3>" ; LK% <109> 

7m PRINT" CLIG. BLUEH&] EL* CGREY 3>" ;SR% <022> 
710 PRINT" CLIG.BLUE^til EXPERIENCE : CGREY 3 

> lk ?EX i <iye> 

Tippen Sie den Editor fur den C 64 blue mit dem "Checksummer " ab 



720 PRINT" CLIG ,BLUEXi£] fiOLDC6SFAGE> = CGEEY 

3> ,r ;GE <131> 
730 PRINT "CLIG.BLUEXU 1 LEVELC5SPACE> : CGRE 

Y 3>':LV% <057> 
740 PRINT" CDOWN , LIG . BLUEXiJ .HJTPOINTS MAX 

CGEEY 3>'iHM% <064> 
750 PRINT" CLIG* BLUEXfi] &ITP0INTSC4SFACE>: 

CGREY 3}"\HF% <077> 
760 PRINT " CLIG . BLUEXiMJ &PELLPOINTS MAX^CG 

REY 3>';SM% <223> 
770 PRINT" CLIG. BLUEX£] £FELLPQIN r rsC4SPACE 

y ■ CGREY 3}';SF% <133> 
780 IF YY=1 THEN PRINT " CDQWN t WHITE i 3 SPACE} 

AB3PE1CHERN t£/k) ." 1 i INPUT J$ = IF J$OJ 
"THEN YY=0=GQTG 3400 <049> 
790 IF YY^l THEN 1860 <024> 
802 PRINT "CDOWN, LIG. BLUEX£] £EGENSTAENDE 

AENDERNCGREY 3> ht <132> 
810 P RI NT N C LI G . BLUE> [ ,££] ALLE &AUBERSPRUECH 

E BEHERESCHEN CGREY 3> <070> 
820 PRINT " CLIG , BLUEX D £F E I CHERN CGREY 33" <228> 
830 PRINT "CLIG, BLUEX*-: SUE UECK CGREY 3> <072> 
B40 GOSUB 1620 <194> 
850 GET A$:IF A$ = " "THEN 850 <25l> 
860 IF A$= n " THEN YY=l=GOTO 620 <135> 
870 IF A$ = N *-"THEN GOTO 3400 <248> 
880 IF A$=P"THEN GOTO 1970 <155> 
890 IF A$- "D'THEN GOSUB 1120 = CN%- XX : GOTO 6 

20 <240> 
900 IF A*="E"THEN GOSUB 1120: DX%=XX : GOTO 6 

20 <143> 
910 IF A$ = H F"THEN GOSUB 1120 : IQ%=XX: GOTO 6 

20 <017> 
920 IF A$= 'G'THEN GOSUB 1 120: LK%=XX= GOTO 6 

20 <146> 
930 IF A$ = "H "THEN GOSUB 1120; SR%= XX : GOTO 6 

20 <050> 
940 IF A$= ' I THEN GOSUB 1 1 20 : EX=XX ■ IF EX>4 

20000000 THEN EX=420000000 <044> 
950 IF A$="J"THEN GOSUB 1 120- GE=XX ? IF GE>4 

20000000 THEN GE=420000000 <062> 
955 IF A$= "J" OR A$= " I "THEN GOTO 620 <223> 
96 IF At = "K"THEN GOSUB 1 1 20 : LV%=XX = LM%=LV 

%:GOTO 620 <082> 
970 IF A$ = "L"THEN GOSUB 1 120 : HM%=XX : GOTO 6 

20 <071> 
980 IF A*="M"THEN GOSUB 1 1 20 : RF%=XX : GOTO 6 

20 <215> 
990 IF A*="0"THEN GOSUB 1120 = SF%=XX : GOTO 6 

20 <237> 
1000 IF A$ - "N "THEN GOSUB 1120 : &M%=XX = GOTO 

620 <113> 
1010 IF A*- "A "THEN GOSUB 1140 = NA$=XX$ = N$ ( S 

EpI/128>=XX$:GQT0 620 <051> 
1020 IF h$- "B" THEN GOSUB 1200:GOTO 620 <059> 
1030 IF AS- 'C ' THEN GOSUB 1 380 : GOTO 620 <216> 
1040 IF A$ = "Q THEN FOR Y = TO 15:N%(I+Y+83 

) = 255 i NEXT Y <130> 
1050 IF A$= ' K 'THEN LV%=XX: LM%=LV%: GOTO 6 20 <033> 
1060 GOTO 850 <108> 
1070 PRINTtfl, "Ul= 2 0" ,29 jS: RETURN <104> 
1080 GET#2,A$:IF A$='"THEN A$=CHR$<0> <141> 
1090 RETURN <132> 
1100 END <086> 
1110 PRINTS1 » ' U2' 2 " i 2 9 i S ; RETURN <017> 
1120 INPUT "' CHOME, 23DOWN3" s XX <116> 
1130 PRINT " CHOME , 2 3 DOWN , 26SPACE} " : RETURN <015> 
1140 INPUT "CHOME, 23DOWN} ' ;XX$ <172> 
115 PRINT " CHOME 3 2 3DOWN . 26SP ACE> " - NA$=XX$ < 1 6 1 > 
1160 QW=LEN(NA$) = FOR P=0 TO QW-1 : N%(F+I >=A 

SC(MID$( NA$ , P+l * IV) = NEXT P <243> 
1170 IF GW<16 THEN FOR P^QW TO 15iN%(P+I>= 

32^NEXT P <187> 
1180 RETURN <222> 
1190 REM RASSE AENDERN <201> 
1200 9=0^PRINT XCLRp8RIGHT>3ASSE: " ;RA*(RA^ 

> <126> 
1210 PRINT " tCLH , BRIGHT , LIG . BLUE3&ASSE : €GEE 

Y 3} M ;RA$(RA%) <165> 
1220 PRINT " <!HOME , DOWN , LIG . BLUE> " ; : IF Q>0 T 

HEN FOR Y = TO Q-l = PRINT RAS ( Y ? - NEXT 

Y <191> 
1230 PRINT" CRVSON 3 GREY 3>" ;RAf (Q) ; 'CLIG.BL 

UE>" <162> 
1240 IF Q<6 THEN FOR Y=Q+1 TO 6 ; PRINT RA$ ( 

Y ) : NEXT Y <150> 
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PRINT CHOME , 13POWN, RIGHT XJ^LyAMJ JLEH 
MEN <065> 
PRINT " -CHOME , 14D0WN , RIGHT XCRSR*- K2SPA 
CE> + K4SPACE>" <118> 
PRINT " <!HOME ■ 1 5 DOWN , RIGHTX CRSRt K 2 SF A 
CE>'1<:4SPACE> ,, <160> 
PRI NT " CHOME , 1 6DOtf N p RIGHTX «- ] < 6SP AC EJ& 
URUEGK" <099> 
GET A«:IF A* = ""THEN 12 90 <201> 
IF A$=CHR$U3 )THEN RA%-Q:GQTO 1210 <035> 
IF A$="CRIGHT> J THEN Q=Q+1:IF 9>6 THEN 

Q=6 <059> 
IF A$= "CRIGHT3 "THEN GOTO 1220 <173> 
IF A$= " CDOWN> " THEN Q=Q-1 : IF Q<0 THEN 
Q=0 <062> 
IF k$- " CDOWN> '" THEN GOTO 1220 <187> 
IF AS="«-"'THEN RETURN <002> 
GOTO 1290 <095> 
REM KLASSE AENDERN <090> 
Q=QS% * 1 3 +KL% : PRINT " CCLR , LIG . BLUE , 3S1G 
HT>JLLASSE: CGREY 3>"iKL$(Q) <208> 
PRINT " CHOME , LIG . BLUE p 2DOWN> "' ; = IF GS%= 

AND Q>0 THEN FOR Y=0 TO Q-1:PRINT K 
L*(Y>=NEXT <164> 
IF GS%=0 THEN PRI MT " CRVSON t GREY 3> u i : 
PRINT KL${Q)"CLIG.BLUE>" <199> 
IF GS^=0 AND Q<12 THEN FOR Y=Q+1 TO 1 

2 = PRINT KL$ ( Y ) ' NEXT <019> 
PRINT " CHOME , LIG . BLUE > 2 DOWN > " ; = IF GS%= 

1 AND Q>13 THEN FOR Y-13 TO Q-1=PRINT 
KL$(Y?-N£XT <186> 

IF GS%=1 THEN PRINT 'CRVSONt GREY 33";: 
PRINT KL$ iQ}" CLIG . BLUE> " <101> 
IF GS%=1 AND Q<25 THEN FOR Y=U+1 TO 2 
5 : PRINT KLsa) : NEXT <202> 
PRINT ' CHOME T 16DOWN , 13EIGHT>[,SlI 1 y 1 S 1 !Ln E 
EHMEN " <174> 
PRINT " CHOME , 1 7DOWN , 1 3R1GHT3 [ CRSR*- 3 C2S 
PACE>+1C4SPACE>" <229> 
PRINT" CHOME , 1BDOWN, 13RIGHTXCRSR* J C2S 
PACEJ--1 C4SPACE>" <172> 
PRINT " CHOME , 19 DOWN , 1 3RIGHT^ L&l C6SPACE 
>aAENNL!CH" <050> 
PRINT " CHOME , 20 DOWN , 13RIGHT3Cii]C6SPACE 
>MEI BLICH- <221> 
PRINT "CHOME, 2 1DOWN: 13RIGHTX**] C6SP ACE 
>^URUECK" <233> 
GET A$=IF A$^ " "THEN 1510 <098> 
IF A*=CHR$<13?THEN KL%=Q- 1 3 # GS% = GOTO 
1380 <118> 
IF A$=' <RIGHT>"THEN Q=9+1=IF 9>GS%*13 
+12 THEN Q=GS%*13+12 <102> 
IF A$ = " CRIGHT> " THEN 1390 <093> 
IF A$="<DOffN>"THEN Q=Q~1 i IF Q<GS%*13 
THEN Q^GS%* 13 <121> 
IF A$ - " CDOtf N > " THEN 1390 <107> 
IF A$-"M H THEN GS%^0=GOTO 1380 <160> 
IF A$="W"THEN GS%=l=GOTO 1360 <239> 
IF A$-'"^"THEN RETURN <244> 
GOTO 1510 <128> 
REM CHAR SFEICHERN <151> 
FOR P = TO 15:QW = N%a+P) =IF QW = 32 THE 
N N%(P+I)=255:NEXT F <175> 
IF 9W>0 AND QW<27 THEN N%(P+I > =213+6+ 
QW : NEXT P <056> 
IF Qtf>64 AND QW<91 THEN M%(P+I > =193-6 
5+QW=NEXT P <191> 
IF GW-42 THEN N%< P+I ) -112 -NEXT P <247> 
IF P<15 THEN NEXT F <219> 

N%CI+17 )=1Q% <085> 
N%a + 19)=CN% <126> 
N%CI+42)=SA% <1B0> 
N%(I+43)=GS% <001> 
A=EX/16777216 = N%( I + 24J = INT( A) : A=A-INT 
(A) = A=A* 16777216 <224> 
A=A/65536=N%(I+23)=INT(A) ■ A=A-INT( A ) = 
A=A*65536 <241> 
A=A/256:N%tI+22>=INT(A) =A=A-INT<A) :A= 
A*256 <049> 
NX<I+21)=INT« A) <150> 
A^GE/16777216 :N%(I+28)=INT( A) = A=A-INT 
(A) =A=A*16777216 <198> 
A = A/65536-N%(I + 27)=INT(A> =A=A'INT«A): 
A=A*65536 <041> 
A= A/256 : N%( 1 + 26 >=INT( A ? : A=A-INT$ A) : A= 
A*256 <093> 



N%(I+16)=SR% 
N%(I+18)=DX% 
N%(I+20)=LK% 
N%<I+41)=KL% 



1780 N%(I+25)=INT(A) <194> 
1790 A=LM%/256-N%tI+30)-INT(A) =A=A-INT(A) = 

A-A*256 :N%( I+29>=INT(A) <198> 
1300 N%(I+32)=N%(30+I> :N5£<31+I>=N*(29 + I) <172> 
1810 A=SM%/256:N%(I+38)=INT< A) =A-A-INT( A) = 

A=A*256 :N%< I+3 7>=INT( A) <106> 
1820 A=H«%/256 -N%(I+34)=INT< A> : A=A-INT< A ) : 

A=A*256:N%(I+33>=INT< A> <171> 
1830 A=SF%/256 : N%< I+40>^INT<A> A=A-INT( A> : 

A=A*256-N%<H-39> = 1NT(A) <197> 
1840 A=HP%/256:N%<I + 36) = INT<A> ■ A = A-INTU) s 

A= A*256 : N%( 1+35 J =INT t A J <044> 
1850 FOR F~l TO 12^N%( I+46+P*3 >=GT%< F> = N%< 

I+45+P*3>=0:N%(I+47+P*3> -255= NEXT p:R 

ETURN <246> 
1860 tf=I:I=0 <250> 
1870 FOR P=tf TO 15:QW=N%<I+F> :IF QV/ = 32 THE 

N N%(F+I)=255:NEXT P <171> 
1880 IP QW>0 AND QW<27 THEN N%(F+I >=216+6+ 

QW = NEXT P <054> 
1890 IF QW>64 AND QWOl THEN N%< P + I ) = 1 93-6 

5 +■ QW : N EXT P < 1 8 7 > 

1900 IF QW-42 THEN N%( P+I ) =170 'NEXT P <243> 
1910 IF P<15 THEN NEXT P <215> 
1920 IF K18 THEN I=128:GOTO 1870 <117> 
1 930 I = V <199> 
1940 I=0:PRINT#1» "B-P: 2 0" = FOR P = TO 255 

:A=N%(F> :FRlNTtf2,CH&S{A) ; <020> 
1950 NEXT P^GOSUB 11 10 'GOTO 3400 <018> 
1960 REM GEGENSTAENDE AENDERN <115> 
1970 PRINT "CCLR}" : -0=1 <025> 
1980 PRINT"CHOME T 17HIGHT J 20DO¥N5CCRSIi*": +1 

C2SPACE>tCRSRtD -1" <164> 
19 90 PRINT H CHOMEpl7RIGHT.ieDOWN>C J KLy 1 M J J & 

EGESTAND M <010> 
2000 FEINT" CHOME , 1 7 EIGHT , 1 9DOWN, 9SFACE}NEH 

MENC45FACE} ' <013> 
2010 PRINT " CHOME ,1 7RIGHT , 16DOWNXAX6SF ACE 

}£EGESTAEND£ " <201> 
2020 PRINT" CHOME ( 17 RIGHT , 17DQWN , 9SFACE>LOE 

SCHENC4SPACE}" - <171> 

2030 PRINT " CHOME , 1 BRIGHT , 1 2DQWN , RIGHT , 9 DOW 

N}[£&5fi*-J +20 r.CB^B.'M -20" <015> 
2040 PRINT " CHOME , 1 7RIGHT > 2 2DQWNX*- J SUEUEC 

K" <017> 
2050 FRINT" CHOME >HVSON, GREY 3>"iG*<Q> <199> 
2060 PRINT " CHOME , DOWN} " ; ' FOR F=l TO 12=PRI 

NT " CLIG . B LUE> " ; G$ ( Q+ F ) , G$ ( GT% ( ¥ ) ) ■ NEX 

T <110> 
2070 FOR F=13 TO 20 'PRINT 11 CLIG .BLUE}" ; G$< Q 

+F>:NEXT <193> 
2080 GET A*; IF A$= " "THEN 2080 <241> 
2090 IF A$= " CRIGHT} "THEN Q=Q+1 <033> 
2100 IF A$ = " CDOtf N> " THEN Q=Q-1 * <069> 

2110 IF A$=" CLEFT} "THEN Q=Q+20 <2B5> 
2120 IF A$= w CUP> "THEN Q=Q-20 <24l> 
2130 IF Q<1 THEN 9=1 <032> 
2140 IF Q>279 THEN G=274 <139> 
2150 IF A$="A THEN FOfi X=l TO I2:GT%<X)=0= 

NEXT X: A$=" " GOTO 2050 <094> 
2160 IF A$=CHK$U3)AND G$ t 9) <> ' XC15SFACE}" 

THEN 2190 <076> 
2170 IF = ■ "THEN GOTO 620 <002> 
2180 GOTO 2050 <000> 
2190 PRINT " CHOME} " i '■ FOR X = l TO 12:PRINT"CD 

OWN}";:IF GT%(X)-0 THEN GT%( X)=Q= FRIN 

T G$(Q+X) ,G$(GT%CX) > =GOTO 2080 <030> 
2200 NEXT X= PRINT" CHOME* 23DOHN » 4RIGHT i WHIT 

EJALLES VQLLCGREY 3}" <253> 
2210 GET A$=IF A$= " "THEN 2210 <131> 
2220 PRINT 1 CHOME , 2 3 DOWN , 4RIGHT , WHITE t 10SFA 

CEjGREY 3}' = GOTO 2060 <096> 
2230 END <200> 
2240 DATA C16SPACE}"' <017> 
2250 DATA "JXIRCHUI SPACE}" , ".LAMP C12SP ACE} " i 

" 1 SJiOADStfORDC6SFACE} ,J <016> 
2260 DATA "SHORT StfORDCSSFACE} " > "2AGGERC10S 

FACE}" i "BAR AXBC9SFACE}" <029> 
2270 DATA \iiALBARDC9SF ACE} . "M)NG £GtfC8SPAC 

E} " , "^TAFFC 11 SPACE}" <10Q> 
2280 DATA "fiUCKLERCgSP ACE} " i ".L0VERSHIELDC5S 

PACE} " , "LEATHER ARMORS 3 S P AC E } ,J <168> 
2290 DATA"£HAIN £1AILC6SFACE} " , "£CALE iRMOR 

C5SPACE} , \£LATE ARMORC 5SFAC E} " <224> 
2300 DATA 'fiOBESCllSPACE}" . "iiELMCl 2SPACE} " , 

".kEATHER £L0VESC2SPACE} " <025> 



2310 

2320 

2330 

2340 

2350 

2360 

2370 

2380 

£390 

2400 

2410 

2420 

2430 

2440 

2450 

2460 

2470 

2480 

2490 

2500 

2510 

2520 

2530 

2540 

2550 

2560 
2570 

2580 

2590 

2600 

2610 

2620 

2630 

2640 

26b0 

2660 

2670 

2680 

2690 

2700 

2710 

2720 



DATA " GAUNTLETS C 7 SPACE} " , "JSAND0LINC8SP 

ACE} " ? EAR CI 1 SPACE} 11 

DATA "ARROWSC10SP ACE}" , "OTHR ^WORDCSSP 

ACE} : ' £1THS ^HI ELD C 5 SPACE} " 

DATA"£1THR £jHAINC6SPACE} 14 ■ "£!THR 5JCALEC 

6SPACE}" , BL ANT £GNC6SPACE}" 

DATA"£1THR JSACERSC4SPACE}" , "MRD ^WOR 

DC6SPACE}", "£IRE iiORNl7SPACE}" 

DATA "LITEWANDCSSP ACE}" , "£1THR £AGGERC5 

SPACE}" t "£1THR liiELM C 7SP ACE} " 

DATA "flTHR JiLOVESCSSPACE} " , "£JTHK AXEC8 

SPACE}" , ".1HURIKENC8SPACE}" 

DATA "£ITHR ZLATEC6SPACE}" , "QOLTEN imC 

6SPACE} ' T "^ELL ^ E ARC 5 SPACE} " 

DATA "SHIELD £INGC5SFACE} ' ■ MAIN'S ZLUT 

E C5SP ACE} " , "GAEL'S MEC7SFACE}" 

DATA M £LTHR ARR0WSC5SPACE} " , h^AYBLADEC8 

SPACE}" i "SHIELD SiTAFFC4SPACE> " 

DATA "SLF £L0AKC7SPACE}" , "1LAWKBLADEC7S 

FACE}" , "£J>MT SiVORDCeSPACE}"' 

DATA 'ADMT SHIELDC5SFACE}" , "ADMT SELMC 

7SPACE} " , ADMT SL0VESC5SPACE} " 

DATA n £UHEBLADEC7SFACE} " t " JLOOMER A NG C 7 S 

PACE} " , "ALI ' S £^RPETC4SPACE} M 

DATA-iUCKSHIELDCeSPACE}" , "£DZER ZGNC7 

SPACE}" , "ADMT £HAINC6SPACE>" 

DATA"£EATH SiTARSCSSPACE}'* > "ADHT SLATE 

C 6 SPACE}" , "ADMT &RACERSC4SPACE}" 

DATA 'SJjAYER ffiNCSSFACE}" , "SURE SHIELD 

C 5 SPACE}" . "flAGE S 1 TAFFC6SPACE}" 

DATA" HAS ^TAFFC7SFACE}" , "XHIEF DAGGER 

C4SPACE}" * "^OUL fiACEC7SPACE} ,, 

DATA M ,SGRE WAND C 8 SPACE} " , PLATO'S £J£ACES 

C 3 SPACE} i "SiORCERERST AFF C3SP AC E > " 

DATA "SALT ' S £LUTEC4SP ACE} " , "£ROSTHORN 

C7SPACE}" p "AG 1 S ARROWS C5SF ACE}" 

DATA "£MNT SHIELDC5SFACE}" * "fiARD SDWC8 

SPACE} " , firiNT ,liELMC7SPACE} M 

DATA"£LF fiOOTSC 7 SPACE} " 5 "JLAN IjGNCSSPA 

CE>" p "£0NJUEERSTAFFC3SPACE} " 

DATA "S.TAFF OF ^0RC4SPACE}" > "iXAHE 2W0 

HDC5SPACE}" , "£0WERSTAFFC6SPACE}" 

DATA' MEATHRINGC6SP ACE}" , "DRAGON SHI EL 

DC4SFACE}" , "£MNT SLAT EC6SP ACE} 

DATA "i!iARGL0VESC7SF ACE} " , M 8IZHEL«C9SPA 

CE}" P "ARAGON WAND C 6 SPACE}" 

DATA " SEATHRINGC7 SPACE} " , "CRYSTAL S^WOR 

DC3SPACE} " t "SPEEDB00TSC6SPACE}" 

DATA "£,LAME ,E0RNC6SPACE} M i "SEN ARROWSC 

6SPACE}" - "1EEATHDRUMSC6SPACE}" 

DATA "SIP ES OF £AN " 

D AT A " £0 W ERRI N G C 7 SF ACE } " , "SDNG AXEC8SP 

ACE}" p "JLRICK SRICKC5SFACE}" 

DATA "&RAGON ZJGNC6SPACE}" , "£SAGE £jGNC8S 

PACE} " , " JLROLL .aiNGCSSPACE} " 

DATA "ARAM ' S &NIFEC4SPACE}" » M ^JGRA'S & 

YEC5SPACE}" , ' MiERB £jGNC8SPACE}" 

DATA "£lASTERtfANDC6SP ACE} " , "Sit OTHER £,GN 

CSSPACE}^ . "AYNANITEC8SPACE} 

DATA "MORS .HAMMERC4SPACE} , S;TONEBLAD 

EC 6 SPACE}" , "&OLY MNDGRANATE" 

DATA " ilASTERKEY C 7 SP AC E > " r "JJOSPIN filNGC 

5SPACE} " . CRYSTAL iuENSC4SPAC£} " 

DATA"^MOKEY MNSC 5 SPACE} ", "SLACK ^NS 

C6SPACE}" j "SPHERE OF .tANATIR" 

DATA">iAND OF S0WERC3SPACE}" , "ACORNCll 

SPACE}" , "tilNESKINCBSPACE}" 

DATA " iLIGHTSPEARCSSPACE} " , '^LOTA'S &E 

ADC3SPACE} 1 ' , ".LSLOTA'S +iEARTC2SPACE> " 

DATA" AREFOLI AC8SPACE} " , "iALARIENS SOW 

C3SPACE}" i ' ARROWS OF MFEC4SFACE}" 

DATA "CANTEEN! 9 SPACE}" , "JLITAN £LATEC5S 

PACE}", "XITAN SHIELDC4SPACE}" 

DATA" UTAN ^iELHCeSPACE} " , "ZIRE SPEARC 

6SPACE}" 1 "J1ILL0W IXiUTEC4SFACE} " 

DATA '" £1 REB RAND C 7 SPACE } " p "^OLY ^W0RDC6 

SPACE}" , "J4AND Of £,URYC4SPACE> 

DATA' MLIGHTSFEARC6SP ACE}" 3 "£HOWN OF XR 

UTHC2SFACE}" , "£,ELT OF ALLIRIA " 

DATA 'CRYSTAL iEYC5SPACE}" * "XAO JJNGC8 

SPACE} " , "STEALTH ARROWS C 2 SPACE} " 

DATA" XELLOW ^TAFFC 4SP ACE} "STEADY £Y 

EC6SPACE} 1 AIVINE MLBARD " 



<023> 
<155> 
<013> 
<046> 
<029> 
<062> 
<2X9> 
<218> 
<045> 
<014> 
<084> 
<125> 
<160> 
<015> 
<180> 
<059> 
<051> 
<107> 

<242> 
<147> 

<122> 

<175> 

<167> 

<219> 

<226> 
<020> 

<105> 

<06 7> 

<080> 

<046> 

<006> 

<105> 

<202> 

<053> 

<240> 

<072> 

<181> 

<084> 

<032? 

<087> 

<212> 

<009> 



Lang, after gut: der Super-Editor fur »Ban)'s Tale III (Fortsetzung) 



2730 DATA ",LNCEN3EC9SP ACE} " , ".L-CHING C 9SP AC E 

J* , "HHITE ^QSECeSFACE}" 
274(3 DATA'JLUE J£QSEC7SFACE> " , "JLED SOSEC6SP 

ACE}" , "XELLOW SDSEC55FACE} u 
2750 DATA 11 RAINBOW £QSEC4SPACE}" , "iSAGIC XRI 

ANGLE £2 SPACE} " , "XCISSPACE}" 
2760 DATA' .HAMMER OF HRATH * , "XEROFIST £ELM 

C3SPACE}" , ' XC15SFACE}" 
2770 DATA "XC15SPACE}" i "iiELM OF .iUSICEC2SFA 

CE>" j "SCEADU'S &LGAKC2SPACE}" 
2780 DATA "SHADELANCECBSP ACE}", "SLACK ARROW 

SC4SPACE}" , "iAERRAS SHIELDC3 SPACE}" 
2790 DATA "STRIFESPEARC5SP ACE} " , '^HEETMUSIC 

C6SFACE} " , "filGHT &EYC7SPACE}" 
2600 DATA "iEFT £EYC8SFACE}" 1 , ,J 4EVER< 11 SPACE 

} " , "i!»UTCl35PACE}" 
2010 DATA" JOLT CI 2SPACE}" . ' SFANNERC9SPACE} " 

i "SHADOW MCKC5SPACE}" 
2820 DATA' 1 SHADOW £0ORC5SFACE} " > "HISERICQRD 

IAC4SPACE} " , AVENGERC4SFACE} " 

2830 DATA "SHADOW &HI VC5SPACE}" > "&ALI 1 5 SAfi 

OTTEC2SPACE}" > "£iiAME £NIFEC5SPACE>" 
2640 DATA "&ED ' S £T I LETTOC2SF ACE } 1 , ' 'JiEARTSE 

EKERC6SFACE}" * "XU5SPACE}" 
2850 DATA"XC15SPACE>-' , "XC15SPACE}" i '"fiMNT S 

CALEC6SPACE}" 
2860 DATA n JiOLY JMC8SPACE}" » "ETERNAL JLQECH 

C3SPACE}"' t "fiSCON'S ST AFFC3 SPACE}" 
2870 DATA "ANGEL'S iLINGC4SPACE} " . "SEATHHORN 

C7 SPACE}" i "STAFF OF £1ANGAH " 
2880 DATA "XESLAS .EINGC5SPACE}" * "iLMNT £RACE 

RSC4SFACE} " , "££ATH £GNC7SFACE} " 
2890 DATA "XHUNDES SWQRDC3SPACEK , "£OIS0N £ 

AGGERC3 SPACE}" , "SPARK JL APE C 5 SP AC E } " 
2900 DAT A .SAL VAN IC &BQEC3SPACE} " , "gARMONIC 

&EMC4SPACE}" , "JLUNG SHIELDC5SPACE}" 
2910 DATA "SUNG £LATE£6SFACE}" r "£UNSTRELS £ 

LOVES " , "JiUNTERS £,LOAKC3SPACE} " 
2920 DATA "JiEATHKAMMERCSSP ACE} " , "fiLOOD JtESH 

SQBE " i "SHOOTING .SALMC3SPACE}" 
2930 DATA"ttAGE5 tiOAKtSSPACE}" , "£AMILAR ZjG 

NC5SFACE} " . '\aOURGLASSC7SPACE}" 
2940 DATA "iLHI EVES iLOQDC4SPACE} " s "SHUREHAND 

AMULET" , "JLHIEVES £ARTC4SPACE} " 
2950 DATA "SHRILL ZLUTEC4SP ACE} " , " ANGLE'S 

ARPC4SFACEy , ",LHE &00KC6SPACE} " 
2960 DATA" .LRU TH MNCEC5SPACE} ,J , "'&MNT SUITC 

7SPACE> " , MNT ZLAILC6SFACE}" 
2970 DATA'ZURPLE &EARTC45FACE}", "£ITAN SEA 

CERSCSSFACE}" , "&ELSKIN 1.UNICC3SPACE} " 
2980 DATA "SORCERER 1 S SQQD " , "£MNT STAFF C6S 

PACE}" , " CRYSTAL &EMC5SPACE}" 
2990 DATA "HAND OF £ORCEC3SPACE} " , "£LI .LYRE 

C8SFACE}"' , 'iOUTH £DTI0NC4SFACE}" 
3002 DATA "XC15SP ACE}" - XC15SFACE} " , "XC15SP 

ACE} " 

3010 DATA XC15SPACE}" 
ACE>" 

3020 DATA "XC15SPACE} " 
ACE}" 1 

3030 DATA " XC 1 5 SPACE} " 
ACE>" 

3040 DATA '"XC15SP ACE}" 



"X<15SPACE}" , "X<:i5SP 

°XC15SPACE>" , "X<15SP 

"XC 15 SPACE} " , "XU5SP 

M XC 15 SPACE}" , "Xtl55P 
ACE} " 

3050 DATA "Xtl 5 SPACE}" » "OTHR SUIT <I7 SPACE}" , 

"SITAN SUITC6SPACE}" 
3060 DATA 'tlAGE £L0VESt5SPAC£} % "£LARE £RYS 

TALt3SPACE> ' , "&QLY £LISSLEC5SPACE}" 
3070 DATA'^OD 1 S SLADEC5 SPACE}", "ittJNTER fiLA 

DE<!4SPACE}" . "STAFF OF SOTSC3 SPACE}" 
3080 DATA "SORN OF SODS t4SP ACE}"' i "XC15SPACE 

}" T "XCl 5SPACE}" 
3090 DATA " X^Cl 5SPACE} " , "XCISSPACE}" 
3100 DATA ' X C 1 5SP ACE} " , "XCISSPACE}" , "X<:i5SP 

ACE}" 

3110 DATA" C16SP ACE} " . "C16SFACE} , C16SPACE 
}" 

3120 DATA"C16SPACE}" , " tl6SPACE}' h 
}" 

3130 DATA C16SPACE} " , "<! 16 SPACE}" 

}" 

3140 DATA ' 1 1 6 SPACE} " » " C 1 6SP ACE> " 

}" 

3150 DATA " <!1 6SP ACE} " , "C1SSPACE}" 
}" 

3160 DATA "U6SF ACE}" » "^:16SPACE} ,, 

}" 



" C16SPACE 

■■aeSPACE 

"<:i6SPACE 
"tISSPACE 
"CI 6 SPACE 



<251> 
<113> 
<118> 
<119> 
<112> 
<078> 
<199> 
<045> 
<010> 
<016> 
<157> 
<035> 
<163> 
<194> 
<120> 
<000> 
<014> 
<219> 
<233> 
<098> 
<202> 
<043> 
<212> 
<119> 
<0G7> 
<021> 
<097> 
<248> 
<002> 
<012> 
<022> 
<032> 
<050> 
<217> 
<061> 

<159> 
<202> 

<094> 

<143> 

<159> 

<169> 

<17S> 

<189> 

<199> 



3170 
3180 
3190 

3200 

3210 

3220 

3230 

3240 
3250 
3260 
3270 
3280 

3290 

3300 

3310 
3320 

3330 
3340 
3350 

3360 
3370 

3380 
3390 
3400 
3410 
3420 
3430 
3440 
3450 
3460 
3470 
3480 
3490 
3500 
3510 
3520 
3530 
3540 
3550 
3560 
3570 
3580 
3590 
3600 
3610 
3620 
3630 
3640 
3650 
3660 
3670 
3680 
3690 
3700 
3710 
3720 
3730 
3740 
3750 

3760 
3770 
3780 
3790 
3800 
3610 
3620 
3830 
3840 
3650 
3860 
'J670 
3880 
38tf0 
3 900 
3910 



DATA 11 C 1 6SPACE} " 
DATA "tl 6 SPACE} 1 

DATA "iiUNAN " , "£LF" , H, £RAWF" , "^OBBIT" , "g 
ALF-fiLF " i J MLF-fiRC " . "SNOME " 
DATA"BARRIOR" , "WIZARD" , "SORCERER" ■ "£0 
NJURER" p "iiAGICAN " t "SOUGE " 
DATA "SARD" , "£ALAD1N" , "HUNTER" , "£10NK- , 
"ARCH WAGE" , "£HRONOM ASTER" , "SEOMANCER" 
DATA "iiARRlOR ( V ? " r "8I2ARD< W ) " . "SORCERE 
R(W)" > "£ONJUEER< tf ) " , " MAGICIAN ( W ) " 
DATA'^OGUEtW)" , "SARDECW)' , "£ALADIN(tf) 
,r t " HUNTER ( tf > " , "£10NK( W ) " , "ASCHMAGE ( ) " 
DATA "£iIRONOMANCER< tf ) " , "£EOMANCER( W ) " 
REM START 
REM 

PRINT "{RED 1 17RIGHT}£ i 5iiaS t C9SPACE}" 
PRINT "C 11 RIGHT J PURPLE},§ i y i !!i<SHIFT-SP ACE 

PRINT "CI 2RIGHT,R£D}M^ -KHMlACTEm -HSH 
I FT- SPACE} " : GOSUB 1 90 

PRINT ' CBLUE , 5RIGHT , 4D0WN , SP ACE}C 1 ] £H 
ARACTERE VERAENDERN" 
PRINT" C5RIGHT, DOWN , SP ACE} 1 2 ] £J4DE " 
GET A$=IF h$- " 1 "THEN GOSUB 3350 : GOTO 
3 400 

IF A*=-2"THEN PRINT " CCLR} " : END 
GOTO 3320 

PRINT "CCLR, GREY 1 , 13RIGHT , 8D0tfN>MTTE 

MARTEN im 
POKE 53270,200 

PRINT " C6RIGHT x DOWN }£H ARACTERE WERDEN 
EINGELESEN " 
GOTO 27 

rem charkenue 

yy=0 ^ print "<.clr i grey 2}q0j ;n$c1,0? 
print 1 cup ■ 20rightx id " ; n$ ( 1 ■ 1 ) 
print"<:homEpDown}i:2] m sn$(2,0) 

PRINT " CUP , 20RIGHT}[33 
PRINT " CHOME , 2DOWNK 4] 
PRINT " CUP . 2 0RIGHT } C 5 ] 
PRINT " CHOME , 3DOWNX6J 
PRINT"CUP,20RIGHT}[7] 
PRINT " CHOME , 4DOWN}[ 8 ] 
PRINT " CUP , 20RIGHT}C 91 
PRINT " CHOME , 5 DOWN} C A] 
PRINT " CUP , 20RIGHT}C£] 
PRINT ' CHOME 1 6DOWNXG3 
PRINT " CUP , 20RIGHTX.E,} 
PRINT " CHOUE , 7DOWN}[£3 
PRINT " CUP > 20RIGHTXU 
PRINT " CHOME . 8D0WNX&] 
PRINT*' CUP * 20RIGHT}t:a: 
PRINT" CHOME , 9DOWN1E.LJ 
PRINT" CUP * 20RIGHT}[^] 
PRINT " CHOME . 10DOWN}C 1 K 1 ] 
PRINT'CUP T 20RIGHT}C^3 
PRINT " CHOME , 1 1 DOWN }t £1 J 
PRINT " CUP , 20RIGHT}CJi] 
PRINT " CHOME * 1 2DOWNXS! 
PRINT " CUP P 20RIGHT }[£D 
PRINT" CHOME > 13 DOWN}! 
PRINT " CUP , 20RIGHT}|:£] 
PRINT "CHOME, 14DOWN}[S] 
PRINT " CUP , 20RIGHT}C 1 L] 
PRINT " CHOME , 15DOWN} CM] 
PRINT " CUF , 2 0RIGHT } E &1 
PRINT " CHOME , 16DOWN>E:m} 
PRINT " CUP > 20RIGHT}[jlJ 
PRINT"[*-} £NDE" 

PRINT " CLIG . BLUE » 2 DOWN , 3 RIGHT , 7SP ACE>£ 

HARACTER WAEHLEN J " 

GET A* : IF A$= " "THEN 3760 



N$(2,l 
N$<3,0 
N3f(3,l 
N$U.0 
N*(4,l 
N$<5,0 
N*<5,1 
NS(6.0 
NJ(6,1 
N$(7.0 
N$<7,1 
N$<8,0 
N*{8.1 
N$<9,0 
N$( 9»1 
N$(10 f 0) 
N$ C 1 , 1 J 
JN*(11 .0) 
N$(ll ,1? 
jN*(12 1 0) 
N$(12,l) 
;N$<13 1 0) 
N$(13,l> 
;N$a4,0) 
NS(14pl) 
iN*< 15 ■ 0) 
N$(15,l) 
;N$(16 f 0) 

Nsae.i) 

iN$(17 t 0> 
;N$( 17,1) 



IF 


A$- 




THEN 


RUN 




IF 


A$ = 


"0 M 


THEN 


1 = 


0:SE-1 ' 


GOTO 4140 


IF 


A$ = 


" 1 " 


THEN 


1 = 


128:SE- 


l:GOTO 4140 


IF 


A$ = 


"2" 


THEN 


I- 


0:SE=2' 


GOTO 4140 


IF 


A$- 


"3" 


THEN 


1 = 


128-SE= 


2= GOTO 4140 


IF 


A$ = 




THEN 


I- 


0:SE=3; 


GOTO 4140 


IF 


A$^ 


M 5" 


THEN 


1= 


1 28 : SE= 


3 : GOTO 4140 


IF 


A$^ 


D 


THEN 


1= 


0=SE=4t 


GOTO 4140 


IF 


A$ = 




THEN 


1= 


128:SE= 


4 = GOTO 4140 


IF 


A$^ 


"8 "THEN 


1 = 


0:SE=5t 


GOTO 4140 


IF 


A$ = 




THEN 


1 = 


128=SE= 


5 : GOTO 4140 


IF 


A$- 


"A" THEN 


1 = 


0=SE=6 : 


GOTO 4140 


IF 


AS- 


"B" 


THEN 


1 = 


128=SE= 


6: GOTO 4140 


IF 


A$ = 


"C" 


THEN 


1 = 


0=SE^7: 


GOTO 4140 


IF 


A$ = 


"P" 


THEN 


1 = 


128=SE= 


7 ; GOTO 4140 



<187> 
<197> 

<098> 

<120> 

<004> 

<037> 

<133> 
<137> 
<205> 
<018> 
<237> 

<124> 

<066> 

<219> 
<206> 

<216> 
<192> 
<106> 

<064> 
<038> 

<093> 
<126> 
<246> 
<069> 
<112> 
<153> 
<142> 
<207> 
<172> 
<175> 
<202> 
<092> 
<232> 
<237> 
<037> 
<206> 
<067> 
<168> 
<097> 
<153> 
<127> 
<114> 
<027> 
<103> 
<059> 
<065> 
<091> 
<229> 
<123> 
<035> 
<155> 
<165> 
<1B7> 
<199> 
<219> 
<085> 
<251> 
<004> 

<024> 
<129> 
<120> 
<017> 
<198> 
<040> 
<227> 
<063> 
<000> 
<088> 
<031> 
<111> 
<060> 
<009> 
<221> 
<032> 
<250> 



3 920 


IF 


A$- 


" E"THEN 


1 = 


0=SE=8:GOTO 4140 


<055> 


3930 


IF 


A$ = 


"F M THEN 


Is 


128:SE=8=G0T0 4140 


<023> 


3940 


IF 


A$ = 


"G "THEN 


I- 


0=SE=9GOTO 4140 


<079> 


3 950 


IF 


A$ = 


"H'-THEN 


1= 


128=SE^9^GOTO 4140 


<052> 


3960 


IF 


A$ = 


"I" THEN 


1= 


0-SE=10:GOTO 4140 


<214> 


3970 


IF 


A$- 


"J "THEN 


1= 


128-SE=10:GOTQ 4140 


<027> 


3980 


IF 


A* = 


"K'THEN 


1= 


0=SE=11 :QOTO 4140 


<239> 


3990 


IF 


A$- 


" L " THEN 


1= 


1 28 i SE= 1 1 - GOTO 4140 


<064> 


4000 


IF 


A$ = 


"M'THEN 


1= 


0=SE=12:GOTQ 4140 


<008> 


4010 


IF 


A$ = 


J, N"THEN 


1= 


128 :S£-12? GOTO 4140 


<101> 


4020 


IF 


A$- 


"O 1 THEN 


1= 


0=SE=13=GOTO 4140 


<033> 


4030 


IF 


A$ = 


"P"THEN 


I- 


128 : 5E= 13 = GOTO 4140 


<138> 


4040 


IF 


A$- 


"Q' THEN 


1= 


0=SE^14-GOTO 4140 


<058> 


4050 


IF 


A$ = 


" R " THEN 


1 = 


128 - SE = 14 = GOTO 4140 


<175> 


4060 


IF 


A$ = 


"S'THEN 




0SE=15:GOTO 4140 


<083> 


4070 


IF 


A$ = 


"T"THEN 




128:SE=15:GOTO 4140 


<212> 




IF 


A$- 


"U "THEN 


T _. 
J. - 


0=SE-16:GOTO 4140 


cl06> 


4090 


IF 


A$ = 


" V THEN 


1 = 


I28:SE=16:G0T0 4140 


<24y> 


4100 


IF 


A$ — 


W THEN 


1 = 


fif=SE=lV:GOTO 4140 


<13S> 


4110 


IF 


A$- 


"X"THEN 


1 = 


12a=SE=17:G0T0 4140 


<032> 


4120 


GOTO 3760 






<060> 


4130 




i CHAfi VON DISK LESEN 


<180> 



4140 



4150 

4160 

4170 
4180 
4190 
4200 

4210 
4220 
4230 
4240 
4250 
4260 



KM^ASC (MID$(N$(SE .1/126) ,1,1) ) - IF KM= 
OE MM=42 THEN PRINT" CWHITE>GEHT NIC 
HT" 

IF MM-0 OH MM =42 THEN FOE X=0 TO 1000 
: NEXT X^GOTO 3 400 

PRINT M:D0WN,GEEY 3> 1 ' iN$(SE. 1/128) i"C4 

SFACE>££ i <^/ 1 M.J ' 

GET A$:IF k$- "N "THEN 3400 

IF k$- "J "THEN 4200 

GOTO 4170 

PRINT" CCLR} " ; -S=SE : GOSUB 1070:FOR E=0 
TO 255'GOSUB 1 080 = N% ( R ) =ASC ( A$ ) : NEXT 
NA$=' " = FQR P=l TO 16 
Q=N%<F-1+I J - IF 9>218 THEN Q=Q-64 
IF Q=170 THEN 9=138 
IF 9=191 THEN Q-12& 
IF Q>127 THEN Q=Q-128+32 
N%(P-1^IJ=Q:NEXT P=GOTO 420 



<076> 

<019> 

<163> 
<020> 
<204> 
<074> 

<067> 
<039> 
<013> 
<106> 
<101> 
<215> 
<126> 



Geschafft! Der Editor ist endlich abgetippt. 



The Bard's Tale leichtaemacht 




as Fantasy-RoNenspiel 
"The Bard's Tale" ist inn- 
mer noch em brandhei- 
Ses Thema. Sett Anfang 1986 
Versionen von diesem Pro- 
gramm fur C64 und Apple II er- 
schienen, wurden immermehr 
Computer-Besitzer vom Rol- 
lenspiel-Fieber angesteckt. 
Das komplexe, mit Ratseln ge- 
spickte Program m gibt es mitt- 
lerweile auch fur den Amiga. 
Brandneu sind die Versionen 
fur Atari ST und MS-DOS-PCs, 
Die Bard's Tale-Hi If en, die 
wir mit freundlicher Genehmi- 
gung von Electronic Arts ab- 
drucken, sind so konzipiert, 
da8 sie das Spiel nicht hun- 
dertprozentig auflosen. So er- 
fahrt Ihr beispielsweise, daB in 
einem Dungeon Teleporter- 
Fallen lauern, aber wo diese 
sich genau befinden und wo- 
hin man von ihnen teleportiert 
wird, muf3t Ihr schon selber 
herausfinden. Die Karten sind 
dabei sicherlich eine groBe Hil- 
fe. Findige Bard's Tale-Spieler 
fotokopieren sich diese Karten 
und verwenden sie als Arbeits- 
grundlage, um dann weitere 
Details einzutragen, 

Doch genug der Vorrede. Le- 
gen wir los mit unset* Bard's- 
Tale-Serie, die mit einer Einlei- 
tung von Pellis beginnt, einem 
guten Freund, der ein wichti- 
ges Tagebuch gerettet hat . . . 



Lord Garricks 
Tagebuch 



Freund, 

lange habe ich Dein Kommen 
erwartet Unsere Stadt Skara 
Brae stirbt langsam unter dem 
Fluch der Damonenbrut Man- 
gar Viele forderterr seine Kraf- 



te heraus, doch ihr Weg fuhrte 
ins Verderben. 

Ein Mann war fast erfolg- 
reich. Lord Gar rick, der Vis- 
count unserer Nachbarstadt 
Hamelon, wurde durch Man- 
gars Zauber in Skara Brae ge- 
fangengehalten. Lord Garrick 
schaffte es nicht, Mangar zu 
vernichten, doch sem Schei- 
tern ist der Schliissel zum 
Sieg. Er fuhrte ein Tagebuch, 
von dam Mangar nicht weiB, 
daB es existiert oder glaubt, 
daB es zusammen mit dem Vis- 
count unterging. Doch das 
Buch existiert noch und kam in 
meinen Besitz. 

Du bist ein tapferer Krieger, 
doch wenn Du Mangar besie- 
gen willst, brauchst Du Hitfe. 
Lies den folgenden Bericht fur 
Ratschlage und Informatio- 
nen. 

Der Pfad T dem Du foigen 
muBt, ist voller Gefahren. Gehe 
jetzt und nimm mit Dir das Ta- 
gebuch eines tapferen Ritters 
und die Gebete eines alten 
Mannes. 

Skara Brae 

So kann es nicht weiterge- 
hen! Ich weigere mich , vor dem 
B6sen T das sich in Skara Brae 
niedergelassen hat f auf die 
Knie zu sinken, Alte tapferen 
Ritter, die die Stadt einst be- 
schiitzten, sind verschwun* 
den. Meine tapfere Party und 
ich konnen die scheinbar un- 
endliche Anzahl der Bestien 
und Schurken nicht verrin- 
gern. Wir mussen den Wizard 
Mangar vernichten, der mit Si- 
cherheit d ie Quelle dieser Inva- 
sion des Bosen ist. 

Mein alter Freund Pellis sag- 
te mir, daB meine Begleiter 



noch nichts gegen Mangar an- 
richten kSnnten. Er riet mir f erst 
Kampferfahrung in den Stra- 
Ben zu sammeln, bevor wir ei- 
nes der Dungeons betreten. 
AuBerdem wurde mir gesagt, 
daB man durch das Betreten ei- 
nes Dungeon viel Unheil her- 
aufbeschwort. Ich stimme sei- 
nen weisen Ratschlagen zu 
und besuche zunachst den 
Barkeeper der Taverne Scarlet 
Bard, der mir bei meiner Mis- 



sion behitf lich sein konnte. Die- 
se Taverne ist sehr gunstig ge- 
legen undbefindetsicham En- 
de der Rakhir Street. 

Man benotigt etwas Gold, 
um die Zunge des Barkeepers 
zu losen und wird daf ur mit vier 
Hin weisen belohnt Ich kannte 
bereits die Bedeutung des Re- 
view Boards und dessen Stand- 
ort. Wenn man vom nordfichen 
Ende der Trumpet Street aus 
Richtung Suden marschiert, 





□ 

□ □ 
□ 





Der Weinkeller unter der Taverne Scarlet Bant (Rakhir Street), 
Dieses Dungeon solltet Ihr als erstes besuchen. 



Zauberspruch "Scry Site" die 
Wande zum Sprechen, die uns 
unsere Position im Labyrinth 
verrieten. Hier werden wir Fa- 
sten und uns auf den Abstieg 
vorbereiten. 



The Sewers 



Wir befinden uns jetzt in der 
stinkenden Kanalisation {Se- 
wer) und die Bestien, die uns 
hier angreifen, sind zu zahl- 
reich, urn alle beschrieben zu 
werden. Hier unten gelangten 
wir zu groBen Reichtumem, 
Bei unseren Wanderungen 
entdeckten wir auch merkwur- 
dige Inschriften an den Wan- 
den dieses faulen Lochs, Ich 
werde sie sorgfaltig in meinem 
Tagebuch notieren. Vielleicht 
werden sie spater einmal fur 
uns von Bedeutung sein. 
"Pass the light at night" - 
"Passiere das Licht bei 
Nacht"; ein merkwurdiger 
Vers. 

"IRKM DESMET DAEM " : Ich 
bin kein Getehrter, aber mir 
sind Worter und Buchstaben 
nichtfremd. Hier kann ich aber 
keinen Sinn erkennen. 
* Goiems are made of stone * - 
''Golems sind aus Stein ": Gut 
zu wissen. Wir furchteten 
schon p einem Golem zu be- 
gegnen, der aus Pudding be- 
steht. 




findet man das Review Board 
im zweiten Gebaude links. Ga- 
tes konnen nicht gesturmt wer- 
den, aber es ist ein offenes Ge- 
heimnis, daB es auch oft ver- 
borgene Zugange glbt. 

Ich danke den Gottern, daB 
ich andere Getranke bevorzu- 
ge als meine Gefahrten. Hatte 
ich Ale anstelle von Wein be- 
stel It, warden wirwohl noch im- 
mer in der Taverne stehen, bis 
Mangar uns dort aufgestobert 
hatte. Aber der Barkeeper hat- 
te alie Hande voll zu tun und 
schickte mich in den Keller da- 
mit ich mir eine Flasche Wein 
hole. Mich erwartete mehr als 
eine Ansammlung verstaubter 
Flaschen: Der Weinkeller (Wi- 
ne Cellar) 1st ein groBes Laby- 
rinth! Meine Party und tch wer- 
den mit unserer Kampfausru- 
stung hierhin zuruckkehren. 

Wine Cellar 

Der stechende Geruch ver- 
gossenen Blutes vermischte 
sich mit den Schreien unserer 
Feinde. Wir wurden sofort von 
ganzen Kobold- und Dwarf- 
Gruppen angegriffen, doch wir 
wehrten uns tapfer. Es ist 
schwierig, hier unten das Tage- 
buch weiterzufuhren, denn 
das einzige Licht stammt von 
unseren verzauberten Waff en. 

Einer unserer Ritter wurde 
von Mad Dogsgetotet, aber un- 




Die Sewers, 1. Level: Die Treppe liegt in ewiger Dunkelheit 



sere Party zieht unbeeindruckt 
weiter. Wir wollen Vergeltung, 
Mangar! 



Im Nordwesten des Kellers 
fiihren Stufen in die Tiefe. Un- 
ser Magician brachte mit dem 



Zweimal Sewers: hier die Karte vom zweiten. 



und hier die vom dritten Level 



Diese Kanalisation narrt uns 
mit Sorceror-Tricks. Wir wur- 
den an andere Stellen telepor- 
tiert und verloren voruberge- 
hend die Orientierung. Wir 
konnen nur von Gluck reden, 
daB wir einen Sorcerer bet uns 
haben, der uns immer unseren 
genauen Stand punkt mitteilen 
karm. 

Wir haben unseren Weg 
durch teuflische Dunkefheit 
gefunden, die keine Flamme 
und kein Zauberspruch aufhel- 
len kann. In der Mitte dieser 
ewigen Dunkelheit ist eine 
Treppe, die weiter nach unten 
fuhrt. 

Sewers, 2. Level 

Raffinierte, todliche Fallen 
haben das Leben von zwei un- 
serer Paladins auf dem Gewis- 
sen. Wir wurden standig ange- 
g riff en, seit wir diese widerfi- 
che Grube betreten haben und 
auf verschiedenste Weise ver- 
letzt. Corf id , unser Barde r 
kreuzte den Weg eines Licht- 
strahls, der seine Hande und 
eine Selte seines Korpers ver- 
brannte, Ich fuhie mich dafiir 
verantworttich, denn jetzt erst 
wird mjr die Bedeutung der ln- 
schrift "Pass the light at night " 
War. Wir warteten, bis die Son- 
ne unterging und der Licht- 
strahl verschwand. Nun konn- 
ten wir unseren Weg unbe- 
sch^digt fortsetzen. 

Hier kann man zwei an die 
Wandegekritzelte Botschaften 
lesen: 

"Heed not what is beyond un- 
derstanding * Beachte 
nicht, was jenseits des Ver- 
standes Ist*. 

*Thor ist the greatest son of 
Odin" - "Thor ist der groSte 
Sohn Odins". 

Wir trafen auf einen steiner- 
nen Mund, der aus einer Mau- 
er herauswuchs. Er sprach zu 
uns: "Know this, that a man 
called Tarjan, thought by many 
to insane, had through wizar- 
dry power proclaimed himself 
a god. His image is locked in 
stone until made whole 
again/' - "Wisse, daB ein 
Mann namens Tarjan, der von 
vielen fur verruckt gehalten 
wurde, sich durch Zauberkraf- 
te selber zum Gott erklarte. 
Sein Ebenbild ist in Stein ein- 
gesperrt, bis er wieder zum 
Ganzen wird. " 

Sewers, 3. Level 

Die einzige Moglichkeit, ei- 
nen weiteren Level hinabzu- 
steigen, ist die Benutzung ei- 
nes Portals. Der Magician 
brlngt unsere Party mit em em 



" Levitate " -Zauberspruch si- 
cher nach unten. 

Noch mehr Inschriften: 
"The hand of time writes and 
cannot erase * - "Die Hand 
der Zeit schreibt und kann 
nicht tdschen". 
"Seek the snare from behind 
the scenes" - "Suche die 
Schfinge, die hinter dem 
Schauplatz liegt" 

Es gibt hier einen bosen 
Platz in der Mitte der ostlichen 
Wand, den wir meiden miissen 
wie die Pest. Ghaklah, unser 
Magician, bemerkte es, wah- 
rend er meditierte und bewies 
damit erneut seine Nutzlich- 
keit, 

Wir trafen auf eine lange 
Treppe, die weit nach oben 
fuhrte, aber Kampfe und Betru- 
gereien haben uns zu sehr zu- 
gesetzt t urn weiterzugehen, 
Wir werden nun an das Tages- 
licht von Skarea Brae zuriick- 
kehren. al 



Skara Brae 



Wir entkamen aus den Se- 
wers an die frische Luft, aber 
ieider war es mitten in der 
Nacht. Die Priester im Tern pel 
verlangen bestimmte Sum- 
men, um die Wunden unserer 



Verletzten zu heilen. Die Kerle 
scheren sich nicht darum T daB 
wir unsere Haut fur sie und die 
ganze Stadt riskieren. Ich bin 
aber dankbar, daB die Tore des 
Tempels sogar bei Nacht fur 
uns offen sind, Beim Review 
Board und Garth's Laden off- 
net s*ch nachts keine Tur egal 
wiesehrwirfluchten und an die 
Tur hammerten. 

Es dammerte, als Garth und 
das Review Board offneten. 
Wir stellten mit Freuden test, 
daB Roscoes Magie-Laden im- 
mer noch in der Ecke bei Grey 
Knife und Serpent Street liegt, 
nordwestfich des Gran Pfaz. 

Mein Freund Peflis sagte mir, 
dal3 es eine weise Entschei- 
du ng war, die Sewers zu ver las- 
sen. Die Stufen, die wir dort 
entdeckten, hatten unsinsVer- 
derben gefuhrt, denn sie sind 
ein geheimer Eingang zu Man- 
gars Reich. Pellis hat diese In- 
formation aus einem Gunstiing 
Mangars gepreBt, den er ge- 
ten gen halt, Ich hoffe, da!3 die 
Gotter Pellis dies vergeben. 

Einige Straiten Skara Braes 
Negen unter einem merkwurdi- 
gen Zauber Wir reisten auf der 
Sinister Street siid warts, um 
ein Tor der Stadt zu erforschen 
und wanderten endfos an stil- 
len Hausern vorbei; eine un- 




Ihe Tempfe Of The Mod Qod 



heimliche Lautlosigkeit, in der 
kefne menschliche Stimme zu 
horen war und kein Vogel sang. 
Wir kehrten hastig zu unserer 
Unterkunft zuruck und berelte- 
ten uns auf die nachste Aufga- 
ben vor: den Besuch des Tem- 
pels des verruckten Gottes. 

Der Tempel 
des Mad God 

Wir verse hwendeten wert- 
volle Zeit mit vergeb lichen Ven 
suchen, in den Tempel einzu* 
dringen. Erst dann erkannte 
ich, dafl uns ein wichtiger Hin- 
weis in den Sewers gegeben 
wurde; die Nachricht der kor- 
perlosen Lippen! Sobald ich 
den Namen Tarjan ausgespro- 
chen hatte, werden wir einge- 
lassen, Dunkie und gewunde- 
ne Tunnel liegen vor uns wie 
ein Labyrinth von steinernen 
Eingeweiden und menschliche 
Knochen ragen aus der gehar- 
teten Erde wie schauderhafte 
blasse Finger. Ich wunsche 
mich auf mein SchJoB in Hame- 
Jon zuriick. Doch wir gehen 
weiter. 

Nacht und Tag verschmel- 
zen inelnander Wir k§mpfen 
standig gegen zahllose teufli- 
sche Horden, untote Kreatu- 
ren, die von den Tiefen der H6I- 
le ausgespien warden. Die 
Waff en fallen aus unseren zitt- 
rigen Handen, die Schreie un- 
serer erschlagenen Kamera- 
den dringen an unsere Ohren. 
bis wir, die OberJebenden h es 
nicht mehr ertragen konnen. 

Und nun sehe ich eine Nach- 
richt, die mit Blut an die Wand 
gekritzelt wurde: "The ancient 
witch King yet lives" - " Der al- 
te Hexer-Konig lebt noch fl . 
Warten noch groBere 
Schrecken auf uns? In die 
Wand geatzt finden wir foigen- 
de Inschrift; 'Fifteen doors 
east and thou art there, On 
souls they feast in the Dark 
One's lair" - *15Turen nach 
Osten und du btst da, sie laben 
sich an Seelen im Nest des 
Dunklen '. Die Hoffnung ver- 
iaBt uns wie Blut eine Wunde, 
die nicht heilt. 

Wir haben eine Treppe ge- 
funden, die nach unten fuhrt, 
Drei unserer Manner rissen in 
Panik aus, Furcht uberwaltigte 
ihre Sinna Acht bleiben ubrig - 
ich p Corfid der Barde, Ghaklah 
der Magician, Isli der Paladin, 
Soriac der Archmage und drei 
Warriors. Wir schreiten weiter 
voran, nicht wegen unseres 
Mutes, sondern weil wir uns 
furchten, daB wir nicht uberle- 
ben 1 wenn wir denselben Weg 
zuruck nehmen. 
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Catacombs, Level Two 




Catacombs; Lewi Three 



Catacombs, 2. Level 



Wir kriechen vorwarts, wer- 
den bei fast jeder Bewegung 
angegriffen und erleiden viele 
Verietzungen durch Sorceror^ 
Tricks. 

Hier gibt es Stellen, an de- 
nen die Magie stirbt - konnten 
wir nur Mangar in einer sol- 
chen Region bekampfenl Eine 
Inschrift warnt uns vor dem Ho- 
hepriester Bashar Kavilor, aber 
das beeindruckt uns kaum. Wir 
sind wis in einem Rausch und 
die Blutlust hat uns gepackt. 
Komm, Priester Kavilor, wir er- 
warten dieh! 

Der Hohepriester erwies 
sich als machtiger Gegner und 
einer unserer Warriors ist jetzt 
tot. Wir fertigten den Drachen 
ab, der Bashar Kaviiors Schatz 
bewachte und s obwoh! uns sol- 
cher Glitzerkram nicht viel be- 
deutet, plunderten ihn aus. 

Eine korperlose Stimme 
seufzte diese Worte: "To the 
tower fly, a mad one die s once 
lost the eye" - "Fiiege zum 
Turm, ein Verriickter muB ster- 
ben s der einst sein Auge ver- 
lor*. Der Verlust eines Auges 
(oder beider) wurde an diesem 
schrecklichen Ort eine Gnade 
sein! Ghaklah hat eine Stelle 
voller Gefahren entdeckt, an der 



man festgehalten wird und kei- 
ne Chance hat, zu entkom- 
men. Sie ist im auBersten Sud- 
westen dieses Grabmals. Wir 
werden die Gegend meiden, 
Wir gehen die Treppe hinunter, 
die sich im sudostiichen Qua- 
dranten dieser Katakomben 
befindet. 



Catacombs, 3. Level 

Wir haben uns an die Legio- 
nen der Untoten gewohnt, und 
gegen siezu kampfen birgt kei- 
ne besonderen Schrecken 
mehr fur uns. Wahrend wir die 
nordiiche Mauer erforschten, 
stolperten wir in die Kammer 
von Konig Alldrek. Es war, als 
hatten wir es erwartet, ihn zu 
treffen, nachdem uns von der 
Existenzdes "aiten Hexer-K6- 
nigs" berichtet wurde. Von 
"Leben" kann aber keine Re- 
de sein. Das Bose hielt seine 
langst toten Sehnen zusam- 
men und mit grimrniger Freude 
schickten wir Ihn zur H6lle. In 
seinen Besitztumern fanden 
wir einen Gegenstand, der wie 
ein Auge aussieht. Es muB das 
Auge sein, von dem uns \m vor- 
herigen Stockwerk berichtet 
wurde und es ist bestimmt sehr 
wtchtig. Soriac wird das gute 
Stuck fur uns aufbewahren. 



Teleporter-Magie erlaubte uns t 
die verschlossene Kammer 
des Hexer-Konigs zu verlas- 
sen. 

Esgibthierkeinetieferen Le~ 
vels. Wir mieden einen gewalti- 
gen Drachen und entdeckten 
eine weitere Nachricht: "Seek 
the Mad God's stoney itself in 
Harkyn's domain* - "Suche 
das steineme Ich des verruck- 
ten Gottes in Harkyns Reich * . 
Wir werden jetzt zur Stadt zu- 
ruckkehren, 

Unsere Seelen werden von 
dem Gefuhl des Sonneniichts, 
das auf unsere Gesichter 
scheint, geheilt. Das Gerucht 
uber unsere Mission verbreite- 
te sich in Skara Brae so schnell 
wie ein Lauffeuer im trockenen 
Gras des Sommers. Viele wol- 
len sich uns anschlieBen, doch 
unsere Party ist kaum groGer 
geworden, Wir trennen nam- 
lich die Spreu vom Weizen und 
schicken diejenigen weg, die 
nur nach Gold und nicht nach 
Freihett dursten. Auch Diebe 
und Meuchelmorder, die sich 
sogar an den Geldborsen geto- 
teter Kameraden vergreifen 
wiirden, nehmen wir nicht auf. 
Mir wurde geraten t mtndestens 
einen Rogue aufzunehmen - 
er wird nutziich sein, urn Fallen 
zu entscharfen und Gefahren 
zu entdecken. Widerstrebend 



willlge ich ein. Jemand wird ihn 
standig im Auge behalten. 

Unsere nachste Aufgabe 
wird das Eindringen in Har- 
kyn's Castle sein, das im Nord- 
westen von Skara Brae liegt. 

Harkyn's Castle 



Wtr schlugen eine Bresche 
in die Reihen der Verteidiger 
und betraten das SchioB von 
der ostlichen Mauer aus. Die 
Wachter waren furchtbare 
Kampfer, aber wir erwiesen 
uns als starker. 

Ein Jabberwock! Eine 
schreckliche Bestie - sicher- 
lich die tetzte ihrer Art. Wir um- 
gehen ihre Behausung mit 
Sorgfalt und schreiten voran* 

Anhand der Karten, die mir 
Ghaklah zeigte, bemerkte ich, 
daBalle Dungeons etwadiesel- 
ben AusmaBe haben. Wurde 
Skara Brae vielleicht einst auf 
den Ruinen eines alten Kom- 
plexes gebaut, der jetzt nur 
noch in den Erinnerungen der 
Menschen existiert? 

Wir fanden etn Schwert, das 
aus einer Kristall-Substanz 
besteht. Die Nase des Rogue 
zuckte gierig, als wir das 
Schwert entdeckten. Ich traue 
diesem Mann nicht. Das 
Schwert wird unserem Paladin 
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Isii anvertraut. Sie wird es gut 
bewachen. 

Wir bekampften Golems und 
entdecken einen Thron, der 
ohne Zweifel der von Harkyn 
ist. Wir wurden gefragt, ob em 
Mitgiied unserer Party auf die- 
sem Thron sitzen will und be- 
vor ich Corf in stoppen konnte t 
sprang er - ungeduldig wie 
Barden nun einmal sind - auf 
den Thron. Wir warteten ent- 
setzt darauf, daB er in eine 
warzengesichtige, schleimige 
Kreatur verwandelt wurde. 
Doch statt dessen offnete sich 
sine Geheimtur und enthulite 
einen Gang. 

Wir karri pf ten gegen sechs 
Manner, die in grune Roben 
gekleidet waren. Wir werden 
ihre Roben an uns nehmen, da 
es den Anschein hat p afs seien 
sie von besonderem Wert. Wir 
muflten nicht lange warten, urn 
diesen Wert zu entdecken. Vie- 
le Guards gingen an uns argios 
vorbei, denn sie trugen diesef- 
ben grunen Roben wie wir und 
bielten uns fur Artgenossen. 

Wir entdecken hier eine ver- 
schwenderischB fllusion. Die 
Stufen am nordlichen Teii der 
Westwand scheinen nach un- 
ten zu fuhren, aber in Wirklich* 
keit gehen sie nach oben. 
Nachdem wir uns der lastigen 
Roben entledigt haben t gehen 
wir hinauf. 



Harkyn's Castle, 
2. Level 



Wir trafen auf einen weiteren 
korperlosen Mund T der unferti- 
gen Vers stammelte. Nachdem 
unser Magician das Wort 
schrie t das den Reim vervoll- 
stand igte, erschien ein Ybarra- 
Schild, ein wahrlich machtiger 
Schutz. Wirbeeilen uns P solan- 
ge die Gotter uns noch zula- 
cheln. 

Ein after Mann stellte uns 
dieses Ratsel: "Once man ali- 
ve, now living death, it drinketh 
blood, and stealeth breath" - 
"Einst lebendiger Mensch, 
nun lebender Toter, er trrnkt 
Biut und heimlich Atern". So- 
riac wuBte die Antwort und flu* 
sterte mit bfutlosem Gesieht 
"Vampire". Wir durften pas- 
sieren. 



Harkyn's Castle, 
a Level 



Wir wurden zu einem Raum 
teleportiert, in dem wir ein f la- 
ches Quadrat aus Silber fin- 
den. Ein merkwurdiger Gegen- 
stand, den wir mit uns nehmen, 
Ein Portal im Nordwesten wird 
uns in die obersten Raume 
brrngen. 



Wir trafen auf einen alten 
Narren, der uns den Weg ver- 
sperrte, bis wir ihm den Namen 
der Taverne in der Archer 
Street sagten. Die Antwort, 
Skull Tavern schien einige Mit- 
glteder unserer Party zu beun- 
ruhigen. Hier sind uberall 
Teleporter-Fallen, 

Erneut werden wi r bis zu den 
Grenzen unserer Fahigkeiten 
gefordert und entkommen 
nicht unversehrt. Die Berseker! 
Sie greifen in einem endlos 
scheinenden Strom an; sie be- 
siegen zu wollen, mutet an wie 
ein Versuch, die Rut mit einem 
bodenlosen Eimer aufzuhal- 
ten. Zu spat fintien wir heraus, 
daB die grunen Roben, die wir 
kurzlich abstreiften, uns vor 
diesem Angriff bewahrt hatten. 
Zuletzt stofpern wir erschopft 
uber Hunderte von Leichen. 
Vier unserer Krieger liegen er- 
schlagen unter Baron Harkyn's 
toten Legionen. 

Als wir eine aite Statue er- 
reichten, erhob sich das Auge, 
das wir einst mitgenommen 
hatten, aus Soriacs Beutel und 
plotzlich erwachte die Statue 
zum Leben! Wir kampften urn 
unsere Leben und besiegten 
schlieGfichdas Biest. Der Arch- 
mage sagte uns T daB dieser 
schreckliche Feind Tarjan war, 
der mad god. Nachdem wir ihn 
besiegten, wurde unsere Party 



in Kylearan's Tower telepor- 
tiert. 

Der verruckte Tarjan, unsere 
gefallenen Kameraden und die 
gesamte Umgebung sind ver- 
schwunden. Wir werden den 
Tower betreten und nach einer 
Erklarung verlangen, warum 
wir hierher geschafft wurden. 
Sohac erzahlte uns von eEnem 
Ritual, das man ausfuhren 
mu8 T um i n den Tower zu gelan- 
gen. Wir machten einen Schritt 
nach Westen und einen Schritt 
nach Suden. Nur so konnten 
wir den Tower betreten. 

Wir entdeckten zwei Bot- 
schaften: "Made of earth, wit- 
hout soul, as living statue, he is 
whoie* ("Aus Erde gemacht, 
ohne Seele f als lebende Statue 
wird er zum Ganzen") und "As 
a guardian he must walk, the 
first part of his name means 
rock" ("Als Wachter muB er 
gehen, der erste Teil seines 
Namens bedeutet Felsen"). 

Wir erinnerten uns an eine 
Nachricht in den Sewers, als 
wir an ein Magic Mouth heran- 
traten. Es forderte uns heraus, 
dieses Ratsel zu beantworten: 
"Name the one of cold, fore- 
told, twofold" ("Benenne den- 
jenigen aus Kalte, der vorher 
zweifach genannt wurde"). 
Die Antwort fie! uns leicht: 
" Stone Golem * . Wir wurden in 
eine finstere Gegend von enor- 
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mer Gr6Be teleportiert, wo wir 
uber ein zweites Magic Mouth 
stolperten. '' Name the endless 
byway" ("Nenne den endlo- 
sen Schieichweg") verlangte 
es von uns. Ich erschauderte 
und antwortete: "Sinister 
Street Obwohl die Antwort 
korrekt war, schien es, als ob 
sie keine Wirkung hatte. Erst 
spater entdeckten wir eine Tur f 
die vorher nicht zu sehen ge- 
wesen war. 

Wir fanden ein silbernes 
Dreieck (Triangle), das mit dern 
silbernen Wurfel verwandt zu 
sein scheint, das wir in Har- 
kyn's Castle fanden. Ich gab 
beide dem Rogue. Vielleicht 
wird er unser Vertrauen mit 
Treue beantworten, Vielleicht 
aber auch nicht - das Silber hat 
einen gewissen Wert und ich 
bin mir sicher, daB er sich des- 
sen bewuBt ist. 

Eine Inschrift warnt uns vor 
einem Stachel am Ende des 
Schlangenschwanzes. G hak- 
lah sagt uns, daft sich diese 
Botschaft auf einen Raum be- 
zieht t der am Ende eines 
schlangenahnlichen Laby- 
rinths von Korridoren liegt. Wir 
werden diese Gegend meiden . 

Im Kampf erschlugen wir ei- 
nen Golem aus Kristall. Es sah 
zunachst schlecht fur uns aus, 
bis unser Paiadin Isli mit sei- 
nem Crystal Sword zuschlug. 



Nach ein paar Hieben verwan- 
delte sich der Golem in klim- 
pernde Scherben. 

Wir stolperten in drei iden- 
tisch aussehende Raume, die 
Turen in alle Himmelsrichtun- 
gen hatten. Einer von ihnen 
fuhrte in einen kleinen Durch- 
gang. Als wir ihn erforschten, 
wurden wir teteportiert und 
standen plotzlich vor dem Wi- 
zard Kylearan. Wir waren zum 
Kampf bereit, aber seine Ab- 
sichten waren friedlich. Er bil- 
ligte unsere Mission und bot 
uns Hilfe in Form eines Sch Kis- 
sels aus schimmerndem Onyx 
an, Bn wahrlich nobles Ge- 
schenk; kein anderer Schlus- 
sei konnte die Tur zu Mangar's 
Turm offnen! 

Mangar, 1. Level 

Und nun auf zum endgiilti- 
gen Test. Wir sind geheilt, aus- 
geruht und unsere Kampf star- 
ke ist wieder beachtlich. Wir 
sind bereit, den gem einen Zau- 
berer in seinem Nest aufzusu- 
chen. Mich beunruhigt nur ei- 
ne Sache - der Rogue ist ver- 
schwunden und hat die silber- 
nen Figuren mitgenommen. 
Unsere Suche nach ihm blieb 
ohne Erfolg. Wir haben jetzt 
keine Zeit mehr und machen 
uns auf den Weg zum Turm. 



Wir betraten Mangar's Reich 
mit dem Onyx-Schlussel uber 
die Treppe, die im dritten Level 
der Sewers nach oben fuhrt. 
Hier treffen wir auf Horden von 
Kreaturen, die ihren Meister 
vor Eindringlingen beschutzen 
wollen. Hier gibt es auch Tricks 
und lllusionen, aber das haben 
wir von emem Zauberer erwar- 
tet. Wir riechen seinen ublen 
Gestank und seine Nahe ver- 
leiht uns Flugel. 

Ein Magic Mouth belehrte 
u ns u ber den Wert der Ausdau- 
er. Soriac informierte mich T daB 
die Worte bedeuten, daS man 
eine Tur im Nordosten offnen 
muB T urn in den nachsten Level 
teleportiert zu werden. 

Mangar, 2. Level 

Ein Magic Mouth stellte uns 
dieses Ratsel: "Two shapes 
yours T and one's around, speak 
the shape, and final found" 
("Zwei Formen sind dein, eine 
weitere ist rund, sprich die 
Form und du wirst sie linden * ). 
Soriac gab schlie&lich die Ant- 
wort: -Circle" (Kreis). Erwur- 
de mit einem flachen, silber- 
nen Kreis belohnt, der zu den 
Silberfiguren paBte, die der 
verwunschte Rogue gestohlen 
hatte, Konnte es sein, daB die- 
se Figuren sehr wtchtig sind? 




Moge der elende Rogue in der 
Holle schmoren! 

Die Damonen, Vampire und 
Furien T die hier entfesselt sind, 
setzen der Party hart zu. Die 
Schatze sind von ungeheurem 
Wert. Wir nehmen sie sehr ha- 
stig mit, denn wir brauchen die 
Zeit fur unsere eigentliche Auf- 
gabe. 

Wir werden standig ange- 
griffen und unsere Sinne 
schwinden dahin wie die An* 



am 




Mangar, Level One 
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zahl unserer Kameraden. Mit 
eisernen FGBen schreiten wir 
voran. Nach langen Kampfen 
kommen wir endlich weiter: 
Die Tur zum nachsten Level 
finden wir im sudostlichen Teil 



dieses Stockwerks. Mangar 
persdnlich treffen wir auf der 
nachsten Seite, in der das letz- 
te Kapital des BardVTale-Ta- 
gebuchs aufgeschiagen wird. 

hi 
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Mangar, 3. Level 



Bn Mitglied nach dem ande- 
ren unserer Gruppe wird zur 
Beute von Mangars Kreaturen. 
Magic Mouths und korperfose 
Stimmen verfolgen uns auf 
Schritt und Tritt T ihre Nachrich- 
ten sind zu zahlreich, urn sie al- 
le aufzuzahlen. lchfurchte,daB 
dies das Ende unserer Mission 
bedeuten konnte: verdammt 
zu sein, fur immer an die- 
sem hollischen Ort herumzu- 
wandern, bis cter letzte von uns 
erschlagen 1st, 

Wir trafen auf einen Handler, 
der uns einen Schlussel ver- 
kaufen wollte. Wir schuttelten 
uns zunachst vor Lachen, ei- 
nen Kaufmann an einem soich 
ungewohnlichen Ortzu treffen. 
Der alte Mann behauptete, daB 
uns der Schlussel Zutritt zu 
den Toren von Ky learn und 
Mangar verschaffen wurde. 
Wir zahlten den hohen Preis 
fur den Schlussel. In Zukunft 
mussen wir nicht die Sewers 
besuchen, urn in Mangars 
Turm zu geiangen. 

Soriac, der Weiseste unse- 
rer Weisen T beantwortete die 
Ratsel der Magic Mouths, Eine 
Antwort lautete * Lie with pas- 
sion and be forever damned" 
("Luge mit Leidenschaft und 
sei fur immer verflucht"). Das 
Magic Mouth lag im Siidwe- 
sten dieser Etage, und nach- 
dem wir die Antwort gaben, 
wurden Treppen nordwestlich 
vom Magic Mouth sichtbar. Wir 
stiegen hinauf. 

Mangar, 4. Level 

Wir haben die Hoile betreten 
und die Schlachten mit der Da- 
monenbrut lassen unsere See- 
len gefrieren. Grimmig kamp- 
fen wir zu funft weiter. Alle an- 
deren Mitgiieder unserer Party 
sind bereits tot. Mogen die G ot- 
ter Erbarmen mit uns haben 
und uns eine Chance gewah- 
ren, um unsere Aufgabe zu 16- 
sen. 

Wir wurden nach dem grofl- 
ten Sohn Odins gefragt und ant- 
worteten "Thor\ Wir erhiel- 
ten eine kleine Statue. Soriac 
sagt mir, da8 sie uns spater im 
Kampf sehr nutzlich sein wird. 
Werden unsere Gebete beant- 
wortet? 

Wir werden in den Nordwe- 
sten dieses Levels telepo rtiert, 
wo sich alle Wande plotzlich in 
Turen verwandeln und umge- 
kehrt! Wir gBhen Richtung We- 
st en und werden erneut tele- 
portiert. Wir sehen hinter vie- 
len Turen nach, bis wir das Por- 
tal im auSersten Sudwesten 
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dieser Etage finden. Es ist der 
Zugang zum obersten Stock- 
werk von Mangars SchioB. 

Zum letzten Mat klettern wir 
hinauf. 

■ 

Mangar, 5. Level 



Zuletzt sind wir doch ge- 
schlagen worden. Die silber- 



nen Figuren waren der Schlus^ 
set, um die Hauptkammer zu 
betreten, in der sich Mangar an 
unserem Leid weidet Wie Rat- 
ten sind wir in einem winzigen 
Raum gefangen und warten 
darauf, daft Mangars Scher- 
gen die Tur sturmen. 

Soriac gibt uns den weisen 
Rat, daB wir dieses Tagebuch 



Pellisgeben. Wirhoffen P daBer 
unsere Erfahrungen weiterlei- 
ten kann, damit ein anderer 
Mangar vernichtet Ein letzter 
Zauberspruch,derdie Lebens- 
kraft von Soriac, Corf id und von 
mir aufzehrt, wird Isii eine Wei- 
lelang unsichtbarmachen, da- 
mit sie mit dem Tagebuch f lie- 
hen kann. Ghaklah fragt mich 
nach meinem Dolch - er witl 
nicht von Mangars Horden le- 
bendig erwischt werden. 
Ghaklah bereitet den 
Spruch vor. Ich hore ein Scha- 
ben an der Tur. Sie kommen... 

Hier endet das Tagebuch 
von Lord Garrick* Er und seine 
Gefahrten scheiterten in letzter 
Sekunde, doch Ihr wiBt jetzt t 
wie Mangar zu besiegen ist. 
Mit den Tips und den Karten 
solltet Ihr jetzt ausreichend ge- 
wappnet sein t urn seine Herr- 
schaft ein fur allemal zu been- 
den. Viel Erfolg! hi 
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Choio 



Nachts in Brebersdorf. Ein 
Meilenstein in der Geschichte 
der Computerspieie: Markus 
Korb und sein Freund Christian 
haben "Cholo gelost\ Netter- 
weise haben Sie uns gleich ih- 
re Tips geschickt. 

- Land-Land-Teleporter arbei- 
ten nur zu zweit. Man steilt auf 
beide Stetlen einen Roboter, 
und diese wechseln dann die 
Platze. 

- Fur viete Cholo^Spieler ist es 
ein Problem, uber die Brucke 
zu kommen. Hier ein kleiner 
Trick: Sie fahren so lange auf 
der Brucke, bis die ersten Ro- 
bots zu schieBen begin nen. 
Dann wechselt man auf einen 
anderen Robot und wartet zir- 
ka 2 Sekunden. Dann wieder 
auf den ersten umschalten. 
Jetzt sind die Gegner ver- 
schwunden. Man hat nur we- 
nig Zeit, denn nach elner kur- 
zen Frist tauchen sie wieder 
auf, 

- Um sich an Cyber 3 anioggen 
zu konnen f braucht man unbe- 
dingt HACK1 PRG. 

- Derdritte Roboter im Gebau- 
de nach den Pyramiden ist 
nicht tot. Es ist Gort der 
SchweiBer. Mit ihm sollte man 
auf die Insel gehen t da er un- 
empfindlich gegen Strahlen 
ist. 

-Zur insel kommt man mit dem 
Schiff "Queen", das man 
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Schreibtisch 
El ; IE! Eingang i, Durchgang 
(5fT¥Tl) ~~ Wandsegment 

Computer Cyber X 
0;= Deckenleuehte 

• Saute 
m • * Roboter 
tfff Mauern 
S Startpunkt 



Hoffnung fjjr veizwelfelle Roboter- Jager: Hier findet Ihr die 
wiclttrgsten Gebaude von Cholo 



Roboter: 








Name 


Typ 


PaGwort 


Funktion 


Rizzo 


Rat 


Rebels 


Ubernimmt andere Roboter 


Gort 


Leadie 


Klaatu 


Strahlenunempfindlich 


Koke 


Cola 


Lorean 


Sprengkopf 


Igor 


Hacker 


Plugin 


Anloggen 


Ridley 


Camera 


Legend 


Bewacht Igor 


Dr John 


Doctor 


Stetho 


Re par [erf Robots 


Anneka 


Fly eye 


Bazif 


Kann fliegen 


Felini 


Camera 


Action 


Nicht bekannt 


Aviata 


Plane 


Fly boy 


Tragerrakete fur Koke 


Programme 






Computer 


Programm 


Funktion 




Cyber 1 


Passl txt 


Gibt PaBworter fur die Roboter aus 




Radar prg 


Erzeugt einen Kurzstrec ken radar 


Cyber 2 


Readm txt 


Credits der Program mie re r 




Survy prg 


Kontrolle der Kamera 


Cyber 3 


Hack2 prg 


Ruft beim Anloggen an Cyber 5 den 






Gedachtnisspeicher von Cholo auf. 






Kerne PaBworter sind mehr notig, auBer- 






dem konnen sich auch andere Roboter 






am Computer anloggen. 




C-C-C txt 


Text aus dem Memo-Speicher 


Cyber 4 


Atmos txt 


Funktion unbekannt 


Cyber 5 


Hackl prg 


Erlaubt Zugriff auf Cyber 3 



beim Einloggen von Cyber er- 
hatt. Das Schiff muB man im- 
mer mit Blick auf das andere 
Schiff im Hafen andocken. 

- Mit dem Auto-doc kann man 
tote Robots ubernehmen, aber 
nur solche, die man schon ein- 
mal besessen hat. 

- Den Plane sollte man furs Er- 
ste in Ruhe lassen, denn er ist 
zum Beenden des Spiels uner- 
laBfich. 

- Der zweite Computer auf der 
Insel ist ein Roboter, der als 
Computer getarnt wurde. 

- An Bord des Planes kommt 
man, indem man an der Spitze 
andockt, Vorsicht! Nicht mit 
dem Schiff unter der Brucke 
hindurchfahren. 

Corporation 

Zum Strategiespiel "Corpo- 
ration" hat Uwe Gotten aus 
Wuppertal einige Codes her- 
ausgeknobelt: 

AG A DA CAD 

AFA DA DAN 

AEA DA AAA 

ABA DA HA I 

ACA DA GAK 

AGA DA BAP 

Mit diesen Codes kommt 
man in hdhere Spielrunden. 
Wer in derersten Runde gegen 
den Computer siegen will, soll- 
te foigende Schiffs-Zusam- 
menstellung nehmen: 

Trucks: 2 

Mining: 2 

Survey: 2 

Gun: 1 

Rocket: 

Cloak: 

Alle mussen mit Fusions- 
Energie angetrieben werden T 
sonst werden die Wartezeiten 
zu lang. Immer ein Survey, ein 
Mining undeinen Truck in einer 
Gruppe fahren lassen, da 
sonst der Gegner schnell zu- 
greift. AuBerdem braucht man 
immer ein paar Trucks in Re- 
serve, ai 




Corruption 



Michael Baltes aus Cham 
gibt erste Hinweise zu dem 
Edel-Krirnt "Corruption" von 
Magnetic Scrolls. 

- Zuerst geht man in das * cu- 
bicle \ off net die "cistern" 
und - was findet man? Einen 
netten Plastiksack mit einem 
weiBen Pulver darin. Gut auf- 
bewahren! 

- SpaBeshaiber sollte man den 
Sack alien Personen im Spiel 
zeigen - vor allem Bill reagiert 
ein wenig gereizt darauf. Vor- 
her aber unbedingtspeichern. 
-Nun sollte man sich urn das 
eigene Wohlbefinden ktim- 
rnern. Um nicht von der Polizei 



verhaftet zu 
werden, sollte man 
eines der drei Beweis- 
stucke inseinen Besitz bringen 
Oder vernichten. 

- Das erste Beweisstuck, das 
"share certificate \ befindet 
sich im eigenen Buro (so eine 
Frechheitl). Mit "tear certifica- 
te* ist der Beweis beseitigt. 

- Das zweite Beweisstuck ist 
die Kassette, die man auf Da- 
vids Schreibtisch findet. Leider 
ist es nicht einfach, an das Ton- 
band heranzukommen, denn 
Theresa paBt auf das Buro bes- 
ser auf als jeder Wachhund. 

Um 10:00 Uhr alierdings ver- 
JaBt sie das Buro fur kurze Zeit 
und laBt ihren Schreibtisch ver- 
waist zurtick. Man nimmt 
schnell den "brass key" und 
den parfumierten Brief, offnet 
die Ture s geht in das Buro, 
nimmt sich die Kassette, geht 
schnell wieder hinaus, ver- 
schlieBt die Ture und lauft in 
den Korridor. Wenn das Timing 
stimmt, betritt Theresa jetzt ih- 
re Arbeitsstatte. 

- Das dritte Beweisstuck ist 
das "affidavit" . Es liegt im Vol- 
vo. Man muB diese Edelkaros- 
se knacken T um heranzukom- 
men. Im BMW findet man im 
Handschuhfach einen Schrau- 
benzieher, mit dem man die 
Fenster des Volvos elnschia- 
gen kann - nicht die feine Eng- 
lische Art, aber effektiv. Man 
nimmt sich den Folder, in dem 
das "affidavit" liegt. 

- Wenn man sich naher im 
Spiegel betrachtet, bemerkt 
man, daB man nicht zum Bart- 
trager geschaffen ist. AuBer- 
dem juckt das Ding furchter- 
lich; also weg damit. Die Uten- 
silien dafur bekommt man in 
der Apotheke, die auch Kredit- 
karten akzeptiert. 

- Im Bathroom stfipselt man 
den "plug" in den AufguB und 
dreht das Wasser auf. Jetzt 
wartet man zwei Zuge, legt die 
Seife ins Wasser, reibt sich mit 
der Seife ein und rasiert sich. 

- Um 2:00 Uhr nachmittags 
geht der gepflegte Banker mit 
seiner Frau Mittagessen. 

- Jenny laBt sich durch nichts 
beeindrucken, Sie will sich 
scheiden lassen, das kann 
wohl durch nichts und nie- 
mand verhindert werden, Also 
abwarten, und sich nicht von 
ihr bioBstellen lassen. 



- Als ehrlicher Mensch zeigt 
man der Polizei den Beutel. Die 
zeigt sich wenig begeistert und 
steckt den Spieler nach einem 
grundtichen Verhorzu McNally 
in die Zelle. 

- McNally fragt man ein wenig 
uber das Casino aus und erhalt 
ein Streichholzbriefchen von 
ihm. 

- McNally hat eine nette, kleine 
Flucht geplant, an der man 
sich ruhig beteitigen kann. 
Man holt sich aus dem "inter- 
view room" im Norden noch 
schneEl seine Sachen vom 
Tisch und rennt nach Sudan 
durch die Stahlture, 

- Im Krankenhaus wartet man, 
bis die Schwester hinausge- 
gangen ist, und holt sich alle 
Sachen aus dem Belt und dem 
Nachttisch, Dann weiter nach 
Suden und nach Westen ge- 
hen. Jetzt legt man sich Ban- 
dagen an und geht zuruck ins 
Belt und wartet so lange, bis 
man wieder frei ist. 

- Wenn man dem KeJIner im 
Restaurant die Streichholzer 
zeigt T f uhrt er den Spieler zum 
Hinterhof. Das Problem smd 
leider die Chips, die noch feh- 
len. 

- Nach 4:06 kann man Bills 



Raum nur noch mit der Karte 
offnen. 

- Im Auto kann man die Kasset- 
te abhoren (aha!), irgendwohin 
fahren kann man dam it nicht. 

- Hier noch ein genauer Zeit- 
plan, an dem man sich herrlich 
orientieren kann: 

09:47 Car Park: David enters 
from the landing. 

10:00 Theresas Office: The- 
resa heads off towards the cor- 
ridor. 

11:01 Car Park: David comes 
down the ramp into his Por- 
sche. 

11:31 Car Park: David enters 
from the landing. 

12:06 By the duck pond: The- 
resa enters from the Building. 

11:33 Car Park; David nimmt 
den folder aus dem Volvo. 

12:18 Car Park: David enters 
from the landing. 

12:33 By the duck pond: The 
tramp enters the park. 

12:50 By the duck pond: The- 
resa heads off towards the offi- 
ce building, 

14:00 Le Monaco: Verabre- 
dung mit Jenny zum gewohn- 
ten Mittagessen. 

16:04 Car Park: Mr. Hughes 
enters from the landing. 

al 




Defender of the 
Crown 

Markus Gieritz aus Passau 
hat ein paar Tips zu * Defender 
of the Crown * auf dem C64. 

- Die Burg sollte am Anfang 
ganz oben im Norden liegen. 

- Das Tournament kann ganz 
nutzlich sein, wenn man dabei 
um Lander kampft (und ge- 
winnt). 

- Zwischen Home Castle und 
SCidlichen Burgen sollte ein 
Land liegen. 

- Nur Soldaten einkaufen und 
ein Katapult. Sollte spater das 
Monatseinkommen einmal zir- 
ka 40 Golds betragen, kann 
man auch Ritter dazukaufen. 

- Man kann hochstens 250 Sol- 
daten (ebensoviele Ritter) in 
die Armee aufnehmen, der 
Rest bleibt zu Hause. Es lohnt 
sich nicht, mehr einzukaufen. 

- Nie Burgen zu einzelnen Lan- 
dern einkaufen, da man wieder 
Soldaten dafur braucht (und 
die sind in der Armee besser 
aufgehoben). 

- Man sollte sein Geld immer 
schnell in der Armee anlegen, 
da man sonst tiberf alien wird. 

ai 



Deja Vu 



Carl Terliesner aus Marl 
geizt nicht mit seinen Tips zu 
''Deja Vu". Viele seiner Tips 
sind ein wenig verschlusselt, 
damit es nicht allzu einfach 
wird. 

- Bevor man alle Beweise zu- 
sammengeiragen hat, sollte 
man seine Artlllerie loswerden 
Oder doch zumindest austau- 
schen. 

- Spielhollen sind verruchte 
Orte; unser Mann braucht aber 
ab und zu ein ordentllches 
Spielchen , Vor aliem die einar- 
migen Banditen haben es ihm 
angetan. 

- Strudel und enge Turen sind 
keine Orte T an denen sich ein 
braver Detektiv aufhalten soll- 
te, hingegen sind sie fur ande- 
re (Dinge) geradezu pradesti- 
niert. 

- Verschlossene Turen Oder 
Schranke kann man im Spiel 
zweimal mit Gewalt offnen, 
Sucht also die Turen Oder 
Schranke genau aus, 

- In seinem Zustand sollte Ace 
besser die Finger vom Steuer 
lassen. 

- Auch Taxifahrer sind Men- 
schen - und volfig harmlos. 



Wild werden sie nur t wenn man 
sie betrugt. 

- Dicke Frauen sind zwar keine 
Augenweide, aber sie reden 
gerne T wenn man sie entspre- 
chend anregt 

- Arzte, Apotheker und Detektf- 
ve sind ordendliche Leute; es 
lohnt sich, diese Ordnung ein 
wenig unter die Lupe zu neh- 
men. 

- Dicke Leute sind schwerer, al- 
so liegenlassen. 

- Ein kleiner Gauner kann la- 
stig werden, aber unser Mann 
war ja mal Boxer, Ist man weni- 
ger brutal eingestellt, kann 
man soiche Leute mit kie&nen 
Betragen loswerden. 

- Es ist wirklich nicht nett, Frau- 
en zu schlagen , aber in diesem 
Adventure leider unumgang- 
lich, 

- Schlafende weckt man nicht. 
Es gibt aber herrtiche Kom- 
mentare, wenn man es doch 
auf die eine oder andere Art 
versucht. 

- Ubrigens T es kann passieren, 
dafl in dunklen Ecken unserem 
Mann ubel mitgespielt wird. Es 
ist aber nicht weiter tragisch, 
wenn man vorher den Spiel- 
stand gespeichert hat, 

- Da der Held fruher mal Boxer 
war, sollte man diese Fahigkeit 
nicht einrosten lassen. 
-Ace ist weder KunstJiebhaber 
Oder Fotofreund; noch ist er so 
egosuchtig, dal3 er standig vor 
dem Spiegel steht, aber - wie 
so of t - sol Ite man n ichts u nver- 
sucht lassen. 

- Zeitungsjungen sind gespra- 
chig. Vor ihnen braucht man 
sich nicht in Sicherheit zu brin- 
gen, anders als vor Menschen, 
die hinter Fenstergardinen 
mifitrauisch ihre Umgebung 
beobachten. 

- Nicht allzuviel Zeit lassen. 
Bevor man groBe Such- und 
Stoberaktionen macht sollte 
man den Spieistand spei- 
chern. 

- Telefone, die keinen erkenn- 
baren Zweck haben, konnen 
doch einen gewissen Wert be- 

sitzen, 

- Moral beiseite: Tote haben 
nichts gegen Plunderung, 

- Safes gewaltvoll zu flffnen 
bringt nur abgebrochene Fin- 
gernagel. 

- Ace ist schwindelfrei, also 
keine Angst vor h o hen Trep- 
pen. 

- Taxis sind nutzlich, Mit ihnen 
kommt man zu vier Orten, da- 
bei ist ein Taxi so gut wie das 
andere, 

- In Damentolletten hat ein 
Gentleman bekanntlich nichts 
zu suchen, aber da niemand in 
der Nahe und Ace bekanntlich 
kein Gentleman ist ... 

- Ace ist zwar kein Trinker, aber 



vor einer Weinflasche macht er 
auch nicht halt. 

- Unser Mann verkehrt berufs- 
maftig mit der Unterwelt - also 
warum nicht darin umsehen? 
Wobei man Unterwelt hier wort- 
lich nehmen kann... 

- Mercedes ist zwar eine No- 
belfirma, aber unter ihren Hau- 
ben ist in diesem Spiel so man- 
ches dickes Ei versteckt. 

- Jetzt aber keine Angst. Hin- 
einsetzen, denn Trockenfahr- 
kurse kann man jederzeit ma- 
chen. Nur den Starter soltte 
man unbedingt in Ruhe las- 
sen, denn er startet nicht nur 
den Motor. 

- Wahrend des Spielverlaufs 
sollte man schon gut bewaffnet 
sein, denn es gibt so manches 
eklige Vieh in der Unterwelt, 

- Auch essen kann man alles, 
aber oft zweifelt dann das Pro- 
gram m an unserer geistigen 
Gesundheit. Er macht zwar al- 
les mit, aber die physiologi- 
schen Folgen muB man selbst 
ausbaden. Fremde Kuchen 
sind dagegen ungefahriich. 

- Ubrigens hilft gegen Ge- 
dachtnisschwund ein Mittel- 
chen. ai 



Druid 



Manfred Wilkaaus Riedstadt 
hat heifle Tips fur alte Fans des 
Action-Spiels * Druid *: 

- Zum Inhalt der Schatzkam- 
mern: Diedrei magischen Kraf- 
te kann man vernachlassigen, 
da sie in alien Schatzkammern 
zu finden sind. Es reicht aus, 
wenn stets etwa 20 Ein he ite n 
vorhanden sind; mehr als 29 
Einheiten pro Kraft kann man 
sowieso nicht aufnehmen. Da- 
fur sollten jederzeit minde- 
stens funf Schlussel vor rati g 
sein, da diese schnel] ver- 
braucht sind T ohne sie das Wei- 
terkommen aber unmoglich 
ist, 

- Spielt man allein f so kann 
man auf den Golem verzich- 
ten P da seine Steuerung uber 
die Tastatur aufierst umstand- 
lich ist. Beim Spiel zu zweit 
kann der Golem dagegen sinn- 
voll eingesetzt werden und es 
sollten immer zwei bis drei die- 
ser Figuren vor rati g sein. 

- Der Chaos-Zauberspruch ist 
der Invisibility vorzuziehen, da 
er nicht nur alle Gegner in der 
Umgebung des Druiden totet, 
sondern auch seine Energie 
wieder aufladt und letztendlich 
bei der Vernichtung der Toten- 
schadel sehr wichtig ist. 

- in brenziigen Situationen 
Oder bei Beginn in einem neu- 
en Level kann ein Druck auf die 
Pause-Taste sehr hilfreich 
sein, denn dadurch erhalt man 
ausreichend Zeit, um sich in 
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Ruhe auf die Situation einzu- 
stellen und die richtige Ent- 
scheidung zu treffen. 

- Funktioniert das Off nen einer 
TQr nicht gleich beim ersten 
Mai, so nnuB man die Position 
des Druiden etwas verandern T 
das heiSt ein kleines Stuck 
nach oben oder unten gehen. 
Bel der Ruckkehr in ein bereits 
absolviertes Spielfeld sind atle 
Turen wieder verschlossen. 

- Bei der Verteldigung mog- 
lichst spat schieBen, da fur ei- 
nen Gegner an einer anderen 
Stelle sofort ein neuer er- 
scheint. Mit den drei magi- 
schen Kraften sollte man spar- 
sam umgehen, Lieber einmal 
fluchten, als immer nur kamp- 
fen, denn der Druide ist etwas 
schneller als seine Verfolger 
und kann sie abschutteln. Vor 
aliem an Ausbuchtungen kann 
man sie leicht abhangen, da 
sie sich bei der Verfolgung zu- 
erst an der Positionshohe des 
Druiden orientieren. 

- Moglichst alle der (leicht er- 
reichbaren) Schatzkammem 
aufbrechen, da deren Inhalt, 
vor alfem in den hoheren Le- 
vels, dringend bentitigt wird. 

- An den sich drehenden Dru- 
denfuBen stets vollstandig auf- 
laden, da manchmal sogar der 
winzigste Rest Energie lebens- 
wichtig sein kann. 

- Mit den Schlusseln sollte 
man auBerst sparsam umge- 
hen und verschlossene Rau- 
me mit leiglich einer Schatz- 
kammer nur dann betreten, 
wenn unbedingt ein Chaos- 
Zauberspruch oder ein Gofem 
bendtigt wird, 

- Die kleinen, weiBen Quadra- 
te, aus den en die Gegner auf- 
tauchen, und die Seen und 
Flusse niemals beruhren, da 
dann die Energie des Druicien 
stark reduziert win! Die gro- 
Ben, schwarzweiBen Quadrate 
mit dem aufgezeichneten Kur- 
bis sind nur am auflersten 
Rand der schwarzen Seite oh- 
ne Energieverlust begehbar. 

- Wenn man einen der vier To- 
tenschadel entdeckt hat, be- 
nutzt man einen Chaos-Zau- 
berspruch T urn so nahe an ihn 
heranzukommen, dafl man ihn 
direkt beruhrt. Dann setzt man 
einen zweiten Chaos-Zauber- 
spruch ein und der Totenscha- 
del ist vernichtet. , 



- Die Tabelle oben zeigt T wie 
viele Treffer man von den j ewe i- 
ligen magischen Kraften 
braucht, um einen Gegner zu 
toten. Zur besseren Orientie- 
rung ist in Klammern eine ge- 
eignetere Bezeichnung der 
Kreaturen aufgefuhrt wg 

Dmgonworld 

Ein Fan von "Dragonworld" 
ist Markus Kubler aus Granau. 
Es ist schon ein Weilchen her, 
daB das Spiel erschienen ist T 
aber sicher haben noch viele 
Jnteresse an seinen Ratsch la- 
gen. 
Tips: 

- Fur dieses Adventure braucht 
man nicht viel Fantasie, viel- 
mehr kommt es auf das logi- 
sche Denken an. Unuberleg- 
tes Handeln kann tible Folgen 
haben. 

- Man darf keine Zeit vergeu- 
den T da sonst der Drache in 
hochster Gefahr ist, Er hat nur 
noch wenige Tage zu feben f 
denn der bose Duke of Dark- 
ness will ihn bekanntlich dutch 
ein Ritual toten lassen. 

Die wichtigsten Personen: 
Amsel: Er ist ein junger und 
gutaussehender Abenteurer, 
Er hat viele Nachteile, wie zum 
Beispiel seine kleine Gestalt. 
Amsel ist die eigentliche 
Hauptperson in Dragon world. 
Hawkwind: Er ist ein simba- 
laischer Konig. Er ist Amsels 
Freund und Begfeiter, der viele 
wertvolle Tips fur ihn bereit- 
halt- Man findet ihn an der sim- 
balaischen Kuste bei seinem 
SchloB, 

Ephrion: Er ist ein alter Mo- 
narch und Betreuer von Hawk- 
wind. Auch er kann Amsel eini- 
ge wichtige Mitteilungen ma- 
chen. Er befindet sich im 
Baumpalast von Hawkwind, 
Alchemist: Dieseralte, bartige 
Zauberer wirkt sehr verargert. 
Er besitzt den Ring und den 
* Mooncrystal * . 
Soothsayer Oder Rayan Wo- 
man: Die Weissagerin auf dem 
Basargibt wertvolle Hinweise. 
Alyn the Prince: Alyn ist ein 
junger Prinz t der von Verbre- 
chern gefangengehalten wird. 
Er ist ein alter Freund von 
Hawkwind und schmachtet an- 
fangs im Keller 
Tormalion: Er ist ein alter Ko- 



nig, der Dankbarkeit noch zu 
schatzen weiB. Tormalion ist 
Alyns Vater und beantwortet 
wichtige Fragen, wenn man 
seinen Sohn zuruckbringt Er 
wohnt standesgemaB im gro- 
Ben Palast. 

Duke of Darkness: Der Duke 
ist ein hinterhattiger und ver- 
ruckter Mann. Seine Schfau- 
heit hat ihn um den Verstand 
gebracht. In seinem * Dragon- 
mount " hat er einige gefahrli- 
che Fallen eingebaut, die 
meist todlich wirken* 

In Dragonworld kommen 
noch viele andere Personen 
vor, die aber nur eine unterge- 
ordnete Rolle spielen. 
Losungshinweise: 
- Hangen Sie das Segel wieder 
an den Mast, um die Reise fort- 
zusetzen. 

-Man sollte das Schiff nicht in 
die "Dragonsea* lenken. 
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- Auf der Insel findet man den 
"Dragonbane". 

-Das "Windship' istschneller 
als die Pferde. 

- Wenn der "Coldrake" an- 
greift, sollte man das Dragon- 
bane benutzen* 

- In der Mine sollte man dem 
fl Kuin" das Feuer zeigen und 
danach schnell weiter in die 
Hohle vorstoBen. 

- In der Mine liegt ein Schlus- 
sel, der das Buch offnet. 

- Fragen Sie am "Atrium * 
Hawkwind. 

- Hawkwind ist groSer als Am- 
sel, was beim Turkiopfer auch 
notwendig ist, 

- Suchen Sie auf dem Basar 
nach wichtigen Hinweisen, 

- Alyn soflte man mit dem 
"Starsword* befreien, 

Die Karten stammen von 
R.D. Binggeli aus Meister- 
schwanden in der Schweiz. 




dragon 



Auftaki zu den Dragon- 
world-Karten. Hier der 
»Way to Dragonmouth*. 
Karten fur den Anfang des 
Spiels findet Ihr auf den 
nachsten Seiten. 
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Mit diesen abschlieflendert Dragonworld- 
Karten seid Ihr fur das knifflige Adventure 
gut gerustet 
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chieBbar ist, aber 
keine Bedeutung 
zu haben scheint. 



Driller 



In einigen Nachtschichten 
hat Driller-Spezialist Bern hard 
Btchmann erne schone Karte 
gezeichnet und wertvolle Tips 
zu dem komplexen Spiel gege- 
ben, Sein High-Score liegt 
iibrigens bei 1739190 (Schnei- 
der-Version). 
Amethyst: 

DerStartsektor. Im Gebaude 
vor Ihnen befinden sich die er- 
sten Kristalle, Vorsicht: den 
Store nicht von auflen mit dem 
Laser beschieBen, da er sonst 
fur immer verschwmdet. 1m in- 
neren befinden sich zwei Rei- 
hen von Kristallen, links fur 
Energie, rechts fur Schild. Die 
Kristalle auf den Blocker ha- 
ben besondere Bedeutung: 
Wenn man den linken Block 
abschieBt, fallt der Energiekri- 
stail darauf nach ynten. Dieser 
Mechanismus dient als Schal- 
ter. Wenn Sie die rechte Reihe 
abraumen ist und den oberen 
Kristall aktivieren, wird die un- 
tere Reihe neu aufgebaut. Mit 
diesem Trick kann man sich 
mehr Energie und Schild ho- 
len. 

Die Mauer in der Mitte des 
Sektors ist zerstorbar, f ur jedes 
der drei Teile gibt es 250 Punk- 
te. Das obere Teil zuerst erle- 
gen, da man sonst keine Punk- 
te kriegt. Wenn man die obere 
Plattform des Pfeilers ab- 
schieBt, erhalt man 1000 Punk- 
te, wenn man sie mit dem Jet 
ramrnt, werden die Reserven 
aufgefrischt. 

Der Schalter off net die Tur 
zum Sektor Obsidian. Der 
K1-Komplex ist nur von Topaz 
aus zu betreten* In ihm befin- 
den sich vier Schalter. Wenn 
man alle verschwinden lafit, 
hat man das Transportsystem 
angeschaitet. Die Reihenfolge, 
in der man die Schaiter aktivie- 
ren muB, ist 2,4,3 Oder einfach 
4,3,2,1, wobei die 1 am nahe- 
sten zur Tur ist. Das Transport- 
system besteht aus groBen 
*T* T s, indie man nurhineinzu- 
fahren braucht. Verbindungen 
bestehen zwischen Amethyst 
und Ruby sowie zwischen Be- 
ryll und Emerald, 



Lapislazuli: 

Die Kristalle zwischen den 
Btocken bringen nur Punkte {je 
nach GroBe 400 bis 800). Die 
hintere Barriere laBt sich besei- 
tigen, indem man auf * Extend 
3" mit dem Probe geht und 
dann den dahinter gelegenen 
Schalter betatigt Da dadurch 
auch die Tur zu Emerald ver- 
schwindet, muB der Schalter 
dann wleder in Ausgangslage 
gebracht werden. Das einzige, 
was in diesem Sektor Ratsel 
aufgibt, ist der schwebende 
Balkan uber der Barriere. 
Emerald: 

Der Kristall in der Mitte er- 
hoht sowohl den Schild als 
auch Energie. Nach funf 
Schussen auf den oberen Teil 
verschwindet er. Das Podest 
bieibt stehen und muB durch 
Druberfahren beseitigt wer- 
den t da die Bohrstelle darunter 
liegt. 

Den unzerstorbaren Lasern 
an den Eingangen geht man 
aus dem Weg t indem man sich 
dicht an der Wand halt. In die 
Mitte zum Podest kommt man 
am besten diagonal von einer 
Ecke, Oder von Lapislazuli aus, 
da der Laser nicht an ist. 

Transport nach Beryl I, 
Malachite: 

Die Anordnung von Lasern 
schaltet man durch Schusse 
auf die beiden oberen aus und 
durch einen SchuB auf den un- 
teren wieder ©in (was aller- 
dings nicht sonderfich sinnvoll 
ist). Die Kristalle, die im Durch- 
gang stehen t bringen beim Ab- 
schuB 15000 Punkte. 

Die aufrechtstehenden Plat- 
ten umgeben die Bohrstelle 
und mussen deshalb vor der 
Boh rung mit der Bordkanone 
beseitigt werden. Sie bringen 
je Stuck 1500 Punkte. Da der 
K4-Komplex uber dem Boden 
schwebt, kann er nur mit dem 
Jet erreicht werden. Der Ein- 
gang 1st das dunkle Quadrat an 
der Unterseita Sobald man 
drinnen ist P ist man unter Be- 
schuB von vier Lasern, die al- 
lerdings mit einem SchuB er- 
legt werden konnen. 

Freundlicherweise dreht 
sich der Jet automatisch beim 
Eintritt in Richtung der Laser. 
Hinten befindetsich ein flacher 
Gegenstand, der ebenfails ab- 



Ruby: Der Kristall, 
der in der Mitte 
schwebt, reagiert 
sauer, wenn man die falsche 
Flache trifft - dann hat man 
namiich einen Laser aktiviert. 

Urn nicht von den Stegen zu 
fallen, sollte man den Blickwin- 
kel nach unten verstellen, vor 
den Kreuzungen auf funfziger- 
Schritte stellen und sich durch 
90-Grad-Dehungen vergewis- 
sern, ob man weit genug auf 
der Querverbindung ist. 

Transport nach Amethyst. 
Aquamarine: 

Noch ein Alptraumsektor. 
Den hinteren Hangar hatte 
Bernhard mit einem SchuB auf 
die Tur in funf Sekunden auf, 
den anderen nach mehr als 
fiinf Stunden immer noch 
nicht. Im hinteren steht der Jet. 
Um zu wechseln, gehen Sie 
unter den Jet und dann auf Ex- 
tend 3, Achtung: der Jet hat ei- 
gene Reserven, unabhanig 
vom Probe. Um mit dem Probe 
wieder nach Ruby zu kommen, 
muB man nur genau auf der 
Hohe des Pfeils hineinfahren, 
dann landet man sauber auf 
dem Steg. 

Die Tur nach Beryll ist nur im 
K3 zu offnen. 
Beryll: 

Den Laser uber dem 
K3-Komplex kann man nur 
durch Unterbrechung der 
Stromzufuhr iahmlegen. Dazu 
mussen die drei Leitungen hin- 
ten zerschossen werden. Das 
geht am besten, wenn man den 
Cursor uber der ersten Leitung 
positioniert und dann mit ge- 
drucktem Feuerknopf nach un- 
ten zieht. So ruckt der Cursor 
immer nur einen Pixel vor. Fur 
jede Leitung gibfsSOOO Punkte. 

Irn Inneren des K3-Komple- 
xes sind auf der linken Sette 
drei Zelchen, die unter Be- 
schuB ihre Form andern. Drei- 
mal das Quadrat off net die Tur 
nach Aquamarine, dreimal das 
Dreieck die nach Basalt, Hat 
man eine ungerade Zahl 
Schusse abgegeben, so ist die 
Tur nach drauSen zu k Mit ei- 
nem SchuB auf eine der Wan- 
de ist sie wieder zu offnen. 
Warten Sie nicht zu iange im 
Inneren, da die Skanner durch 
das Dach kommen. 

Transport nach Emerald. 
Topaz: 

Der Laser, der einen beim 
Eintritt so freundlich begruBt, 
kann durch BeschuB im Uhr- 
zeigersinn gedreht werden. 
Das Podest unter dem K2- 
Komplex dient als Aufzug. Die 
beiden Schalter steuern ihn. 



Oben angelangt, kommt man 
direkt ins Innere. Wenn man 
bis an die hintere Wand fahrt f 
kann man hinter der Barriere in 
den Kanal zu K1 rein (Siehe 
auch Amethyst). Wenn man in 
diesem Sektor mit uber 70 Pro- 
zent Erfolg bohrt, blitzt der 
Screen kurz auf. Es konnte 
sein T daB das eine bestimmte 
Reihenfolge kennzeichnet, in 
der die Sektoren gecleared 
werden mussen. 

N icollte: 

Traurige Nachrichten, hier 
hat Bernhard die Bohrstelle 
nicht gefunden. Vieileicht han- 
delt es sich bei dem Schild 
nicht um einen Totenkopf mit 
Knochen, sondern soil *Boh- 
ren - Hier nicht" darstellen? 

Die Passage nach hinten ist 
mit Minen und Lasern blok- 
kiert. Am einfachsten kommt 
man an der dem Schild gegen- 
uberliegenden Seite vorbei 
(hart an der Mauer enttang). 
Der Laser kommt nur zwei bis 
dreimal zum Zug. Die elegan- 
tereMethode istesjhmein Rig 
uber seine Linse zu setzen, da 
er leider nicht wie seine 
Untergrund-Kollegen in Ochre 
zu erlegen ist. 

Den Schalter in der Ruck- 
wand sollte man umlegen, da 
er zusammen mit den Schal- 
tern in Quarz, Alabaster und 
Opal die Ruckwand von Opal 
verschwinden I^Bt. 

Alabaster: 

Um an die Bohrstelle mitten 
im Pool zu kommen, muB man 
erstmal durch einige Schusse 
dasWasserrauslassen. Drauf- 
halten, es dauert eine Weile. 
Dann uber die hintere Treppe 
rein, bohren, wieder raus, noch 
den Schalter in der Ruckwand 
und schon stnd wir fertig. 

Quarz: 

Auch hier wird man freund- 
lich begruBt. Bleiben wir bei 
dem Ton, den der Laser an- 
schlagt: Wir schieBen das Seil 
durch, an dem das Qewicht 
uber ihm hangt (Technik siehe 
Beryll). Dieses gewichtige Ar- 
gument schafft erstmal Ruhe. 
Nun we iter nach hinten, den 
Bohrer ins Lottokreuz setzen, 
den Schalter fur die Rente um- 
legen und ab die Post- 
Opal: 

Opal isteinziemlich unspek- 
takularer Sektor. Die Zahl auf 
der Tafel gibt anscheinend ei- 
nen Hinweis auf die Bohrstelle. 
Wenn Sie zuvor schon die 
Schalter in Nicolite, Quarz und 
Alabaster umgelegt haben, so 
verschwindet dfe Ruckwand; 
wenn Sie den letzten im Bunde 
umlegen, wird der Weg nach 
Diamond freL Ist die Wand erst- 
mal weg t kann man die vier 
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X: 6400 Y: 
X: 4510 Y: 
X: 3750 Y: 
X: 5600 Y: 
X: 4500 Y: 
X: 4750 Y; 
X: 7950 Y: 
X: 2300 Y: 
X; 4500 Y: 



6070 O 100% 
4050 L 100% 
4100 R 100% 
5400 R 100% 
2500 L 93% 
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4400 L 79% 
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4500 LU 100% 



Quarz X: 2800 Y: 1800 L 100% 

Opal X: 7400 Y: 7770 R 100% 
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Obsidian X: 6666 Y: 6300 O 100% 
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Schalter wieder umlegen, oh- 
ne daB sie wiederkommt. 
Diamond: 

Die beiden Laser vor der 
Rohre sind einfach zu beseiti- 
gen. Schwieriger ist es T die 
Ruckwand zu bewegen, die 
Bohrstelle freizugeben. Bern- 
hard hat es bisher i m mer mil e(- 
ner Mischung aus schieBen, 
drucken und Geduld geschafft 
Mit der Wand verschwindet 
auch der untere Teil des Ge- 
baudes, Bohrer frei! 

Die beiden Kristalle im hin- 
teren Teil frischen die Reser- 
ven auf, wenn man dagegen 
fShrt. Erfreulicherweise kas- 
siert man dabei auch noch ei- 
nen ganzen Haufen Punkte. 
Zwischen die beiden Halften 
des Daches kann man mitdem 
Jet fahren r etwas Besonderes 
habe ich allerdings nicht ge- 
funden. 
Graphite: 

Bevor hier mit dem Probe 
gebohrt werden kann, mu8 erst 
einmai der schwebende Qua- 
der mit dem Jet eingedruckt 
werden, da sich dieser genau 
uber der Bohrstelle befindeL 
Uber den dunklen Streifen 
kommt man nur ubter den ein- 



gezeichneten Weg unbescha- 
det. Wenn man die beiden Ge- 
genstande wie Kimme und 
Korn benutzt und in Extend 3 
auf die Ruckwand schieBt, ein 
Schalter in dersefbigen er- 
scheint. Dieser Schalter hat 
dieselbe Bedeutung wie die, 
die zusammen den Weg zu 
Diamond offnen. Leider fehlt 
noch ein Schalter - dazu mehr 
bei Obsidian. 
Basalt: 

Ein starkes Stuck Arbeit. Ge- 
bohrt wird auf dem Podest, auf 
das man nicht gerade etnfach 
drauf kommt. Auf Extend 3 ge- 
hen und, wie in der Karte em- 
gezeichnet, auf das Podest 
fahren. Das klappt nicht gleich 
auf Anhieb und erfordert ein 
wenig Ubung. Der Baum ist 
zerlegbar und gibt pro Teil 
25000 Punkte, aber nur, wenn 
man von oben nach unten auf- 
rfiumt. 

Uber den Pfeil an der Wand 
haben sicher schon viele ge- 
rStselt. Wenn Sie in der Ein- 
fahrt stehen und dann in be- 
sagte Richtung fahren, als di- 
rekt gegen die Mauer der Um- 
randung, so kommen Sie in ei- 
ne * Unknown Area''. Urn die 



Ecke liegt ein Schalter, mit 
wohl inzwischen erratbarer Be- 
deutung. 
Ochre: 

Eine gute und eine schlech- 
te Nachricht Die Laser im Bo- 
den sind, wenn man gut zielt, 
killbar, die unsiehtbare Sperre 
leider nicht. Irgendwo wird ein 
Schalter sein, der das Gerat 
ausschaftet. Bernhard weiB 
nur eines: er ist gut versteckt. 
An die Bohrstelle kommt man 
also mit dem Probe nicht ran. 
Schalter wie ublich. 
Obsidian: 

Der letzte der Sektoren - 
darauf weist die 17 an der 
Wand hin. Bernhards Vermu- 
tung ist t daB der vierte Schafter 
zum Offnen des zweiten Pois 
erst erscheint, wenn man vor- 
her alle anderen 17 Sektoren 
gesaubert hat. Die Laser am 
Eingang konnen abgeschos- 
sen werden, die Brucke kippt 
unter BeschuB urn. Die Kristal- 
le im Graben geben nur Punk- 
te, dafurbefindensich im Store 
zwei Kristalle fur Energie und 
Shield. Man solite allerdings 
den Vordereingang meiden, da 
einen ein Laser erwartet, Der 
Hintereingang ist sicherer. Im 



Store selbst kann man die 
Deckenbeleuchtung ausschie- 
Ben, was allerdings nichts zu 
bringen scheint. 

So, nun noch zu einem allge- 
meinen Tip; Die Skanner tau- 
chen eigentlich nur auf, wenn 
man langer auf einem Sektor 
bieibt. Sie balEern dann eine 
Minute und verschwinden wie- 
der Wenn man sich im Probe 
aufhall, verlaBt man entweder 
den Sektor oder stellt sich hin- 
ter oder unter einen Gegen- 
stand. Auf den Skanner zu 
schieBen ist sinnlos, er bieibt 
genau eine Minute stehen. 
Sind Sie im Jet, gehen Sie ein- 
fach auf gleiche Hdhe, da die 
Skanner nur nach unten schie- 
Ben ktinnen. 

Oben uber der Karte seht I hr ei- 
ne Liste mit den Bohrstellen 
auf 15 Sektoren. Sind es nicht 
100 Prozent steht irgendwas 
im Weg. Die Buchstaben ste- 
hen fur "0"ben, *U ff nten, 
"L "inks und "R'echts. Sie 
geben den Winkel an, in dem 
der Probe stehen muB. Oben 
steht fur Norden. Die Koordina- 
ten mussen nicht auf die letzte 
Stelle stimmen, es gibt einen 
gewissen Spielraum, al 




Enduro Rater 

Ein Tip von Bern hard Bich- 
mann aus Freiburg zur C PC- 
Version von **Enduro Racer**: 

Wenn man Links-Rechts am 
Joystick und Gas und Wheeiy 
mit der Tastatur steuert, hat 
man einige Vbrteila Zum einen 
kann man gleichzeitig be- 
schleunigen und das Vorder- 
rad hochstelfen, zum anderen 
kann man in den Kurven 
gleichzeitig beschleunigen, 
das Vorderrad hochbringen 
und lenken. Das hat zur Folge, 
daB man T wenn man we it ge- 
nug in der Kurve ist P nicht nach 
auBen, sonde rn nach innen 
rutscht. Vor den Hugeln sollte 
man immer mit hoehgezoge- 
nem Vorderrad beschleuni- 
gen T da dann auch der Ge- 
schwindigkeitsverlust beim 
Sprung praktisch Null ist- ai 

Enigma Forte 

Ein schon Meres Action- 
Adventure wird entratselt: Wir 
prasentieren Euch eine 
schicke Karte und Tips zu 
" Enigma Force \ dem 
Nachfolge-Spiel zu * Shadow- 
fire " . Betdes kommt von Nico- 
las Kaczynski und Volker Wei- 
gang aus Beilstein. 
-Zuerst "Queen Insectoid" im 
linken oberen Viertel suchen, 
urn den Mission-Status "ln- 
sectoids Help" zu erreichen, 
Hierzu unbedingt "Sylk" wah- 
len, denn hier auf seinem Hei- 



matplaneten wird er von sei- 
nen Artgenossen naturlich 
nicht angegriffen. 

- Jetzt erst die rote Tur auf- 
schiieBen, denn die lnsectoids T 
die dahinter warten, sind nun 
loyal. 

- Die Waffenkammer links 
oben leerraumen und die Ma- 
gazine an das E-Team vertei- 
len (den Fisch nicht verges- 
sen). 

- Fische t an die man leicht her- 
ankommt gleich aufsammeln 
und verteilen. 

- Den blauen Schiussel uber 
den Weg nach oben holen, urn 
nicht durch das gefahrliche 
Reptoloid-Gebiet zu mussen 
(rechtes Drittel des Feldes). 
Die blaue Tur aufschiieBen. 
Nun kommt man leichter und 
schneller durch das Reptoloid- 
Gebiet, 

- Sevrina, Sylk Oder Zark {falls 
noch nicht geschehen) mit ge- 
nugend Fischen und Magazi- 
nen ausriisten. Jetzt in den 
oberen Tei) des Reptolosd-Ge- 
biets laufen , denn dort halt sich 
Zoff in der Regel auf. 

- Zoff jagen und eliminieren, 
urn den begehrten Zoff- 
Schiussel zu erhalten. 

- Grunen Schiussel ergattern, 
die grune Tur und dort die Zoff- 
Tur aufschiieBen. 



- Die Mitglieder des E-Teams 
nacheinander durch die Zoff- 
Tur steuern und man ist geret- 
tet, 

Allgemeine Tips: 

- Kampfe sollte man verrnei- 
den und die Flucht vorziehen, 
aufler man will an Schiussel, 
Fischeoder das Tool Kit heran- 
kommen. 

- Den gelben Schiussel igno- 
rieren und auch nicht die gelbe 
Tur aufschiieBen, denn dahin- 
ter lauern ziemlich fiese gelbe 
Reptiloids. 

- In der Regel, und besonders 
bei der Jagd auf Zoff, die wei- 
6en Magazine den blauen vor- 
ziehen. 

- Es lohnt sich, das Tool Kit zu 
ergattern. Sevrina kann damit 
(als einzige) alle Turen offnen 
{bis auf die von Zoff naturlich), 
wenn auch manchmal erst 
nach mehreren Versuchen. wg 

Enchanter 

Von Guide Seifert aus Berlin 
kommt eine schdrte kurze L6- 
sung des infocom-Ad ventures 
" Enchanter", 

- Bei Enchanter ist es ange- 
bracht, als erstes fur das leibli- 
che Wohl zu sorgen. Man holt 
das Brot aus dem Ofen in der 



Baracke und fulft den Krug mit 
Wasser vom Bach. 

- Danach begibt man sich in 
das verlassene Dorf, wo man 
eine weise Frau findet, die ei- 
nem weiterhelfen kann. Fur 
das Gate braucht man keinen 
Schiussel. 

- Als angehender Meisterzau- 
berer weiB man naturlich, daB 
Traume nicht immer nur 
Schaumesind. In der Burg ent- 
halten mindestens dret Traume 
eine Nachricht (einen traumt 
man nur im Bett). Versteht man 
die Bedeutung der Traume, 
wird man mit zwei Zauberrolien 
belohnt. Einer der Spruche 
schutzt einen imTempeL woes 
einen magtschen Dolch zu ge- 
winnen gilt. 

- In Ratten locher kann man 
fassen, auch wenn's ein wenig 
gruslig erscheint 

- Man sollte sich nicht selbst 
'frotzen ' , sonst ubersieht 
man gewisse Dinge. Ein Zau- 
berbuch tut's als Lichtqueile 
auch. Wer Angst vor dem Grue 
hat, kann sich ja immer ins Hel- 
le zuruckziehen. 

- Die Schiidkrflte hilft, den 
Spruch imTurmzubekommen, 
wenn man ihr etwas Beine 
macht Das ist alterdings nicht 
ganz einfach. Man muS Ihr 
mehrere Befehle geben, sonst 
ubertfint der Larm des Ham- 
mers die verzweifelten 
Adventurer-Befehle, 

- Urn an den zweiten Spruch zu 
gelangen t beschwort man den 
Abenteurer im Spiegel. Man 




Jagd auf den Schurken Zoff bei Enigma Force 
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gewinnt seine Freundschaft 
(fur einen Magier nicht schwer) 
und lockt ihn mit einem Wert- 
gegenstand zur bewachten 
Jul Wenn man ihn lieb bittet, 
wind er sie offnen, Der Aben- 
teurer wird jetzt nicht mehr ge- 
braucht und wer mag t kann ihn 
in einen Molch verwandein, 
sonst begin nt er, die Ausru- 
stung zu klauen. 
-Mit dem Dolch tiff net man die 
zugeschnurte Kiste. Der Zau- 
ber in der Kiste schutzt vor den 
haarigen Figuren, 

So ausgerustet kann man 
sich daran machen, Krill zu kil- 
led. Dazu braucht man zwei 
Macbtspruche. Einen davon 
findet man im SO-Turm, den 
anderen im Labyrinth unter 
den Kellergewolben. 

- \m Turm sind nur der Bleistift 
und die Karte wichtig. Wer die 
Terrorlegende gelesen und 
das Labyrinth kartograf iert hat, 
solite sich jetzt denken kon- 
nen, was verlangt ist. Hat man 
beide Machtspruche ge fun- 
den, geht man noch einmal in 
die Bibliothek und holt sich den 
letzten Zauberspruch (doch - 
da ist tatsachlich noch einer 
versteckt). 

-Mit Hiffe des "Kulcad"- 
Spruches laBt man die Wendel- 
treppe verschwinden undfliegt 
nach Osten. Fails man vorher 
nicht einige Sprflche auswen- 
dig gelernt hat, steht man jetzt 
ziemlich dumm vor dem Krill. 

Den Drachen besiegt man 
mit dem Spruch aus der Bi- 
bliothek, und das zweite Mon- 
ster verwandelt man in einen 
Molch. Wer will, kann es sich 
auch zum Freund machen. Zu- 
letzt " gunchot" man Krill in die 
Ewigkeit und sich selbst ans 
Ende des Spiels. Wer einen 
Gag ausprobieren mag P solite 
mal folgenden Befehl erteilen: 
Burn bread with candle, af 

me 

Sicher haben viele von Euch 
schon darauf gewartet - jetzt 
ist es soweit: 'Elite* -Tips in 
Massen! 

Der "Leserbrief eines 
durchschnittlichen Lesers " 
stammt von Martin Lermen aus 
Saarbrucken. Martin hat seine 
gesammelte Elite-Erfahrung in 
einen langen Brief gepackt. 

- Nach dem Starten das 
Docking an der Spacestation 
von Lave zirka tOmal probie- 
ren. 

-Nahrung kaufen und damit ei- 
nen Trip nach Zaonce wagen. 

- Spater auf "more profitable 
goods * umsteigen, 

- Vom ersten Geld keinesfalls 
einen Docking-Computer kau- 



fen, sondern einen Large Car- 
go Bay, denn dann kann man 
mehr kaufen und mehr Geld 
verdienen. Leider arbeitet der 
Docking-Computer nicht rm- 
mer zuverlassig. Schon so 
mancher Pilot hat sein Leben 
durch eine Kollision mit der 
Raumstation ausgehaucht, 
nur weil der Bordcomputer 
nicht richtig einparken wollte, 
Beim Andocken schaut man 
besser auf den Bildschirm, 
wenn man nicht bose uber- 
rascht werden will. 
- Dann einen Beam-Laser 
(front), Docking-Computer, Ex- 
tra Energy Unit T E, CM. -Sy- 
stem, Fuel Scoops, Forth Mis- 
sile, Energy-Bomb, Military-La- 
ser front, Military-Laser rear T 
left und right kaufen. Auf eine 
Escape-Capsule unbedingt 
verzichten, weil das alle bisher 
abgeschossenen Raumschiffe 
wieder loschen wurde (und das 
sind bei einem Sprung von 
'Gefahrtich* bis "TodlicfT ei- 
nige hundert!), Also lieber zum 
letzten gespeicherten Spiel- 
stand zuruckkehren Oder 
Energy-Bomb kaufen. 



Adder 

Anaconda 

ASPMkJI 

Boa Class Cruiser 

Cobra Mk I 

Cobra Mk II 

Cobra MK III 

Fer de Lance 

ZeePeeGee- 

Gecko 

Krait(*Spinne") 
Mamba^Ratte") 
Tha rgo id* I nvasi o n-Sh i p 
Police-Viper 
Transporter 

Craft 

Moray Star Boat 
Orbit Shuttles 

Phyton 
Sidewinder 
Th argon Ship 



- Es bringt nicht viel, zwischen 
Arm/Agrar und Reich/Industrie 
zu pendeln und Furs, Wine und 
Computer auszutauschen. Da- 
mit macht man zwar das groBe 
Geld, aber es geht im Spiel ja 
urn die Einstufung als Kampfer 

Hier noch einige Varianten, 
die die Motivation fordern: 

- Auch maf Asteroiden-Berg- 
bau betreiben (Mining-Laser 
hinten - das bringt Abwechs- 
lung). 

- Die Thargons (Tochterschiffe 
der Thargoid-lnvasion-Ships, 
rund, groB und achtseitig) brin- 



gen zwar beim AbschieBen 5 
Credits, konnen aber auch mit 
dem Fuel-Scoop als fremde 
G titer eingefangen und teuer 
verscherbelt werden. 

- Bei Thargoid-Angriffen im- 
mer nur die Mutterschiffe zer- 
storen, denn die anderen wer- 
den nicht mehr angreifen, da 
sie ferngelenkt sind. 

- Ais Bounty-Hunter kann man 
so manchen Credit verdienen, 
pro Schiff im Durchschnitt 11 
Credits - besser als gar n ichts. 

- Ganz gemein: Aus der Spa- 
ce-Station herausfliegen und 
abbremsen, dann die Rear- 
View einstellen und Tempo 
dead-slow. AnschlieBend {nur 
mit Military-Laser) auf die Sta- 
tion schieBen (kurz) und auf die 
Vipers warten. Erblickt man ei- 
ne, dann sofort abschieBen 
und Laser abkuhlen lassen. 
Entwischt mal eine, dann mit 
Hyperspace fliehen, denn erst 
als Fugitive macht es richtig 
SpaB. Will man aber wieder ei- 
ne weiBe Weste haben, dann 
einfach sechs- Oder siebenmal 
zwischen zwei 0,4 Lichtjahre 
entfernten Planeten hin- und 



4CR 

OH (Reines Handeisschiff) 
20 CR 

CR (Reines Handelsschiff) 

unbekannt. da auBerst selten 

existiert nur als Prototyp 

Den fliegen wirE 

17 bzw. 18 CR 

20 CR 

6 CR 

10 CR 

15 CR 

50 CR (!) 

CR (dafur aber Fugitive) 
OCRfnurin Safety-Zone of Coriolis- 
S pace-Station) Worm Class Landing 
CR {nur in Safety-Zone of Co noli s- 
Space-Station) 
8 CR {selten} 

CR (nur in Safety-Zone of Coriolis- 

Space-Station) 

20 CR 

SCR 

5 CR (bzw. 1 Tonne Alien Items) 



her pendeln. Alternative: Mit 
der Escape Capsule zur Sta- 
tion fiuchten. Leider sind dann 
alle Erfahrungspunkte ge- 
I6scht, aber das Straf register 
ist sauber. 

- Das Piratendasein hangt eng 
mit dem Kopfgeldjagen zusam- 
men, denn wenn man nicht 
aufpaBt, hat man schnell einen 
Piraten mit einer Police-Viper 
verwechseit. Es gibt aflerdings 
Unterschiede: 

Piraten kommen immer zu 
zweit, dritt Oder viert oder in so 
groBen Schiffen t da6 man sie 



schon tn groBen Entfernungen 
erkennen kann. 

Kopfgeldjager benutzen die 
ZeePeeGee, ein kleines, wen- 
diges Schiff, das man zwar 
schon in groBer EnHernung se- 
hen kann, aber erst aus nach- 
ster Nahe triftt. Ist man "cle- 
an" oder * offender *, kann 
man Police-Vipers daran er- 
kennen, daB sie von weitem 
nur als Punkt zu sehen sind 
und bei einer Naherung aus- 
weichen und in Rtchtung Pla- 
net abschwenken. 

Thargoid-lnvasion-Shfpa 
erkennt man schon aus eini- 
gen hundert Kiiometern Entfer- 
nung. Sie sind flach, rund und 
achteckig und werden von ein 
bis drei sehr kleinen Tochter- 
schiffen begleitet, die wie wild 
schieBen, solange das Mutter* 
schiff noch nicht zerstort ist. 
Sie sind sehr gefahrlich; wer 
schon einmal zwischen vier 
Thargoiden gesteckt hat, wird 
mirrechtgeben. Unbedingt die 
Mutterschiffe zuerst angreifen 
und dafurruhig einmal ein paar 
Missiles opfern, sonst kommt 
man schnell in Schwierigkei- 
ten. 

Traders (Handelsschiffe) er- 
kennt man daran , daB sie d irekt 
auf Kolfisionskurs auf dem Ra- 
dar erscheinen. Zerstort man 
sie aus groBer Entfernung, 
werden oft drei bis fiinf Tonnen 
Trummer (Leg ierungen) und ei- 
nige Tonne-canister von unbe- 
kannter Art freigesetzt Diese 
haben aber meist nur einen 
Zweck: sie verlangsamen die 
Grafik ins Unertragliche. 

Herumtreibendes Cargo von 
zerstorten Schiffen {durch 
Kampf und Naturkatastropheri) 
sind daran zu erkennen, daB 
sie wie Traders erscheinen, die 
Planet Condition aber grun ist. 
Manchmal sieht man Piraten, 
die gerade eine Tonne einsam- 
mein wollen, Nach der hoffent- 
lich leichten Zerstorung der Pi- 
raten, solite man auch den Ha- 
mster vernichten, da in ihm 
meist Sklaven sind, die erstens 
wertlos und zweitens illegal 
sind. 

Asteroids sind ja schon an 
der Farbe zu erkennen. Es gibt 
groBe und kleine, die man gut 
auseinanderhalten kann. Zum 
Bergbau eignen sich nur die 
groBen. Betreibt man keinen 
Bergbau, solite man sie zersto- 
ren (auch die kleinen), denn 
das gibt 0,1 beziehungsweise 
0,5 Credits Bounty. AuBerdem 
wird bei der GalCop ein "Kill" 
registries, was naturlich fur die 
Einstufung ais Combateer er- 
wunscht ist. 

Jetzt noch etwas, wozu das 
Handbuch leider ziemlich 
schweigt Oder mein Engiisch 



Hler die Credits, die man fQr das Zerstoren bekommt 
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einfach uberfordert ist: die Fuel 
Scoops. Man nahert sich be- 
denklich nahe der Sonne, bis 
man die Klimaanlage in der 
Cobra UK II einschalten mufl 
und wartet auf die Meldung 
"Fuel Scoop in". Meln Ein- 
druck ist, da6 man dabei den 
Solarwmd in Hyperspace- 
Treibstoff umsetzt. Erne War- 
nung: Diese Technik nur bei 
Sozialstaaten anwenden, denn 
son st ist die Gefahr zu groB, 
daB man von Pi rate n Oder 
Thargoids angegriffen wird 
und in Richtung Sonne fliegen 
muB, um bei febendigem Letb 
gebraten zu warden. 

Jetzt ein paar Tips, die den 
Spafl erhalten sollen und das 
Spiel schneil halten: 

- Auf gar keinen Fall Planet- 
Surface-Lines einschalten! 
Das braucht zuviel Rechenzeit 
und macht das Spiel zu lang- 
sam. 

- Beim Anf lug auf einen Plane- 
ten nur nach rechts oder links 
schauen, je nachdem, wo sich 
der Planet befindet 

- Nach der Explosion von 
Schiffen auf eine andere Sicht 
umschalten. 

Das Zerstflren von Handels- 
schiffen vermeiden (wegen 



Trummern), Man kann sich vor- 
stellen, daB die CPU viel Zeit 
braucht, um die Position von 
838 Trummertailen, dazu noch 
dieOberflachenlinien und acht 
Kanistern auszurechnen und 
zu malen. Deshalb <INST+ 
F+CLR> dmcken (Farbein- 
stellung) und voUe Geschwin- 
digkeit fahren, Je schneller die 
Anzeige blinkt, desto besser ist 
es fur die eigene Gesundheit. 

Die "Weiter-so-Comman- 
der "-Statements erscheinen 
mit der Zeit immer h&uf iger. Ich 
glaube, sietreten nach 200 zer- 
storten Schiffen und Asteroi- 
den auf. Als todlicher Fighter 
habe ich schon funf dieser Mel- 
dungen gehabt und vermute, 
daB es nach der zehnten so- 
weit ist (das Ziel erreicht ist). 

Bel jeder Landung muB man 
den Spielstand speichern, da 
es auch ausweglose Situatio- 
ns gibt, in denen man zerstort 
wird oder verschollen ist. Bei 
Hyperspace gibt es erne swig 
drohende Gefahr: die Thar- 
goids. Sie sind in der Lage. 
Schiffe, die gerade " hyperspa- 
cen " , abzufangen und zu zer- 
stflren. Da hilft auch keine 
Energy-Bomb, denn diese zer- 
stort nur die Thargons; die 



Thargoid-Mutterschiffe bfei- 
ben erhalten. Hier hitft nur Hy- 
perspace, aber oft reicht der 
Treibstoff nicht mehr, da man 
einige Lichtjahre vor dem ge- 
wunschten Planeten abgefan- 
gen wird, Insgesamt wurde ich 
in meiner Laufbahn 27mal ab- 
gefangen. Die Bilanz: 

1 mal alle Schiffe besiegt und 
entkommen 

2mal alle Schiffe besiegt, 
aber kein Sprit - verschollen 

24mal zerstdrt 

Man hat also mit vier Miiita- 
ry-Lasern an Bord und hoch- 
ster Kampferfahrung und uber 
200000 Credits erne Uberle- 
benschance von 3,7 Prozent. 
Da lohnt sich das Speichern 
doch. 

Zum Galaktischen Hyper- 
raum; 

Eigentlich eine ziemlich un- 
wichtigeAnschaffung. Eskom- 
men halt Heimatgefuhle auf, 
wenn man nach Monaten und 
acht Galaxien wleder nach La- 
ve kommt. Beste Galaxis ist die 
Galaxis Nummer 2. 
Steuerung; 

Die Steuerung von Hand ist 
auf jeden Fall vorzuziehen, da 
man alle Funktionen gleichzei- 
tig auslosen kann, was beim 



Joystick nur schwer zu errei- 
chen ist. 

Left/Right-Military-Laser: 

Manche sind der Meinung, 
darauf konnte man getrost ver- 
zichten. Ich bin da aber ande- 
rer Metnung, denn damit las- 
sen sich Feinde leichter besie- 
gen als mit Front- oder Rear- 
Laser Aber es erfordert 
Qbung. 
Trumbles 

Martin Schneider aus Aa- 
chen schreibt, daB es doch 
sinnvoll ist, die Trumbies zu 
kaufen! Man kann mit ihnen 
nam f ich eine Menge Gefd ver- 
dienen - wenn man es richtig 
anfangt. AuBerdem wird der 
Einstufungslevel mit Trumbles 
im Laderaum schneller erh6ht 
als sonst. 

Wenn man die Trumbles ge- 
kauft hat, kann man ruhig war- 
ten, bis sie sich auf 40000 
Stuck vermehrt haben. Dann 
allerdings so lite man sie zu 
Geld machen, weil sie sonst 
das Schiff besetzen. Zuerst 
achtet man darauf, daB der La- 
deraum vollig leer ist, Dann 
fliegt man sehr nah an eine 
Sonne (dabei aber auf die Ka- 
binentemperatur achten!}. Ist 
man nah genug, sterben die 
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Si e ben Levels bei »The Eidolon « 



Trumbles an der groBen Hitze 
und zuriick bleibt ein Haufen 
Felie, die man naturlich verkau- 
fen kann. Wer sich also traut, 
im Blindflug an die Sonne zu 
fliegen, sollte sich diese pos- 
sierlichen Tierchen kaufen, 

Einige Tips fur Elrte-Spieler 
mit guter Ausrustung: Wenn 
man einige Zeit Handelsschif- 
fe abschieftt, erhoht sich natur- 
lich das St raf register, Man soll- 
te sich davor hiiten, ein VBrbre- 
cher zu werden. Wenn es doch 
passiert ist„ hilft ein kleiner 
Trick, urn wieder den Status 
"sauber" zu bekommen. Die- 
ser Trick verfangt alterdings ein 
Konto von mindestens 1000 
Credits, auBerdem sollte keine 
Ladung an Bord sein. Man 
kauft sich eine Rettungskapsel 
und setzt sie wahrend eines 
Kampfes ein, woraufhin man 
automatisch zur nachsten Sta- 
tion fliegt. Dort bekommt man 
genau das gleiche Raum- 
schiffp das man vorher besafl. 
Auch der Kontostand bleibt er- 
halten, nur die Ladung geht 
verloren. 

Wer kampflustig ist, kann 
sich ja mal im Hyperraum mit 
den Thargoiden schlagen. Die- 
se scharfsten Feinde der Men- 
schen fangen im Hyperraum 
harmlose Handler ab, Man 
kann sie aber auch einfach so 
besuchen. Man druckt die 
< INST/DEL > -Taste, danach 
<X> und dann <CLR 
HOME>, aktiviert den Hyper- 
space und halt wShrend dem 
Hypersprung die <CTRL>- 
Taste gedruckt, landet man fast 
immer im Hyperraum bei den 
Thargoiden. Zerstort man die 
ach t ka nti g e n M utte rsc hiffe, 
gelangt man schneller zu einer 
hoheren Einstufung. Aller- 
dings sind die Thargoiden 
ganz schon gefahrlich. 

Hier zwei Tips von Michael 
Neuhaus aus Nachrodt: 

Beim Zerstoren von Thargo- 
iden-Raumschiffen bleiben 
manchmal Thargoiden-Contai- 
ner zuruck, die man in den La- 
deraum auf nehmen kann 
(Raumgreifer vorausgesetzt), 
auch wenn der Laderaum 
schon voll beladen ist. Die 
Container kann man dann als 
"fremde Guter " verkaufen. 
Das sollte man aber erst ma- 
chen, wenn man einen Prels 
von mindestens 59 Credits er- 
zielt. wg 

The Eidolon 

Christof Ruch aus Pinne- 
berg hat zu den sieben Levels 
bei "The Eidolon" Karten ge- 
zeichnet und gibt ein paar Tips; 
- Beim Kampf gegen den Dra- 
chen muB man schnell hinter- 



einander Space drucken. Da- 
durch fangt man die Kugeln 
und erganzt so seinen Ener- 
gievorrat. 

- Monster, die zu schnell auf 
das Eidolon losgehen, soltte 
man mit Grun erst verwandeln f 
bevor man mit Rot auf sie 
schieBt. 

- Der erste Drache kann mit 
Rot besiegt werden, der zweite 
mit Gold, der dritte mit Grun T 
der vierte mit Blau, der funfte 
mit Gold, der sechste mit Blau 
und der siebte wieder mit Rot. 

Nach Christof s Meinung 
wird es aber erst nach dem 
siebten Level so richtig schwie- 
rig - viel SpaB also! wg 



Future Knight 

Hier ist ein sehr praktischer 
Cheat-Modus, bei dem man 
keine Leben wahrend des 
Spiels verliert: Bei "Future 
Knight" muB man, wahrend 
das Titelbild erscheint, die Ta- 
sten "BUG87" gleichzeitig 
drucken (ausprobiert bei der 
C64-Version). Der Rahmen 
wird nun gray, als Zeichen, daB 
das Programm in den Cheat- 
Modus gesprungen ist. (wg) 

feud 

"Feud'-Freude auf dem 
C64 von Erik J6rns aus Schif- 
ferstadt, Ihr ladet Feud und un- 
terbrecht es mit einem RESET 
Jetzt gebt Ihr die POKEs ein, 
und zwar: 

POKE 16404,15 fur aile Zau- 
berspruche zu Beginn des 
Spiels (so muBt Ihr die Krauter 
nicht suchen). 



POKE 17591,1 bis 40 verandert 
die Geschwindigkeitder Bewe- 
gung. 

Mit SYS 16384 startet Ihr das 
Spiel wieder. 

Fnmkie goes to 
Hollywood 

Zu "Frankie goes to Holly- 
wood" kamen eine Menge Zu- 
schriften. Michael Teusen aus 
Rheinbrohl hat genau aufge- 
fuhrt, wie man die Gesamtzahl 
der Punkte erreScht und das 
Spiel dann beendet Hier k6nnt 
Ihr nachschauen, wo Euch 
noch Punkte fehlen, 

Grundvoraussetzung ist ein- 
mal das Erreichen der 87000 
Pleasure Units und das Auf- 
leuchten des Wortes " BANG * 
rechts bei den Anzeigen. Erst 
wenn man diese beiden Bedin- 
gungen erfullt sind, kann man 
nach der Tur zum Herzen des 
Pleasuredomes suchen. 

Die 87000 Pleasure Units er- 
reicht man durch: 

1. Erfolgreiches Durchspie- 
len aller zehn Zwischenspiele 

2. Aufnehmen und Anwen- 
den gefundener Gegenstande 
beziehungsweise Beruhren 
bestimmter Gegenstande. 

3. Fur die Zwischenspieie 
(Arcade Elements) gibt es fol- 
gende Punkte: 

2500 Sea of Holes 
6000 Cybernetic Breakout 
2500 Raid over Merryside 
2500 Cupids Arrow 
2500 Flower Power 
2500 Talking Heads 
3200 War Room (4x800) 

Im ZTT Room: 
2000 Flak Jacket tragen 
2500 Mauer abschieBen 
100 Konsole hinter der Mauer 
beruhren 

3000 Puzzle losen 

Der Terminal Room besteht 
aus: 



2000 Security Pass in grunen 

Computer einsetzen 

6000 Floppy Disk in den gro- 

Ben Computer einsetzen 

(3x2000) 

2500 Vierte Diskette einsetzen 
Fur AbschieBen der Feuer- 
balle t die aus den Abdeckun- 
gen in den Corridors of Power 
aufsteigen, gibt es ebenfafls 
Punkte, und zwar insgesamt 
12000 (8x1500) 

Fur das Beruhren, Aufneh- 
men und Anwenden von Ge- 
genstanden in den StraBen 
und Raumen gibt es folgende 
Punkte: 

200 Bild "Cupid's Arrow" be- 
ruhren 

400 Video-Kassette nehmen 
400 Security Pass nehmen 
400 Flack Jacket nehmen 
800 Floppy nehmen (2x400) 
400 Milchflasche nehmen 
400 Katze nehmen 
100 Ente fliegen lassen 
1600 Pleasure Pills nehmen 
(4x400) 

200 Kuchenture mit Katzenluke 
beruhren 

400 Hering nehmen 
400 Pistole nehmen 
400 Moneybag nehmen 
400 Pair of Socks nehmen 
400 Schlussel nehmen 
200 Lichtschalter beruhren 
200 Bild * Merryside" beruh- 
ren 

2000 Video-Kassette in Fern- 
sehgerat einsetzen 
2000 Miich in Napf fullen 
2000 Katze Milch trinken las- 
sen 

2000 Schlussel beruhren 
2000 Pleasure Pills benutzen 

4. Losen des Mordfalls 
In einem zufailig ausgewah- 
len Zimmer liegt ein Toter. 
Wenn man ihnfindet, bekommt 
man dafur 800 Punkte und den 
Hinweis, aile 23 Hinweise 
(Clues) zu finden, an den Oil 
des Verbrechens zuruckzu- 



kehren und den Morder zu be- 
nennen. Die Hinweise tauchen 
im Window auf, wenn man 
Raume Oder die StraBe betritt. 
Fur einige Hinweise gibt es 
Punkte, und zwar Snsgesamt 
5600(7x800). Sind alle Hinwei- 
se gesammelt, wird bei der 
Ruckkehr in den Raum mit der 
Leiche ein Window eingeblen- 
det, in dem alle moglichen Na- 
men stehen,Hierzeigt man mit 
dem Cursor auf den richtigen 
Tater. Dafur gibtes 3000 Punk- 
te nach der Meldung "It's afair 
Cop ff . War die Person nicht der 
Morder, findet man sich auto- 
matisch im Flur vor dem Zi (Ti- 
mer wieder. Werim EngNschen 
nicht so fit ist, hier ein kleiner 
Tip: Einfach wieder ins Zimmer 
gehen und im Window einen 
anderen Namen anwahlen; 
notfalls der Reihe nach, bis sie 
alle durch sind. Das kostet 
zwar Substanz bei den Balken, 
doch die kann man wieder auf- 
fQflen. 

Wenn Ihr genau mitgezahit 
habt T sind es genau 87000 
Pleasure Units. Sind die Sal- 
ken aufgefullt und zeigen 
BANG T kann man im Corridor 
of Power {dem Labyrinth) die 
Tur zunri Herzen des Pleasure- 
domes suchen, Sie istdaran zu 
erkennen, daB sie am Ende er- 
nes Gangs (iegt und nicht di- 
rekt in einer Wand. Betritt man 
den Raum hinter dieser Jure, 
so erseheint das Wort * Wel- 
come* und ein Window mit der 
Nachricht The Game ends, 
the Fantasy begins " . Das Wel- 
come wird kleiner und groBer 
und das wares auch schon. Et- 
was enttSuschend nach so viel 
Spieierei, nicht wahr? 

Der letzte Tip kommt von 
Matthias Basner aus Gevels- 
berg. In dem Raum, in dem 
man das Licht aus- und anma- 
chen kann, laBt sich leicht der 
Balken mit den Kreuz aufful- 
len. Man geht immer wieder 
hinein und hinaus und beruhrt 
den Lichtschaiter. wg 

Fairiight 

Wenn man bei "Fairiight* 
die besagten Geldsacke fur d ie 
Wachter unerreichbar depo- 
niert, dann blelben sie einem 
vom Leib, Man kann allerdings 
auch mit den Wachtern kamp- 
fen, den von ihnen zuruckge- 
tassenen Helm aufnehmen 
und diesen dann den Wirbel- 
winden zum Verzehr vorwer- 
fen. Bei den keulenschwingen- 
den Riesen funktioniert diese 
Methode nicht. Wenn man ei- 
nen von ihnen erledigt hat, 
dann stellt man genau dort, wo 
der Riese aus dem 'Leben 



schied, ein FaB, elnen Stuhl 
oder einen Tisch. Der Riese 
wird dann nie wieder zum Le- 
ben erwachen, auch nicht, 
wenn man den Raum verJaSt 
und wieder zuruckkehrt Bei 
den Monchen hilft jedoch nur 
die Eieruhr. 

Fur die L6sung wichtig sind 
fofgende Gegenstande: Krone, 
Schriftroile, Kreuz und zwei 
Flaschen Lebenselixier. Wenn 
zwischendrin die Energie zur 
Neigegeht, kann man sich die 
dritte Flasche Lebenselixier 
gonnen und naturlich die Spei- 
sen, die in vielen Raumen lie- 
gen. Die Gegenstande sind oh- 
ne Probieme zu beschaffen. 
Das Kreuz iiegt unter dem 
Thron, Die rechte vordere Plat- 
te ISBt sich verschieben. Die 
Krone ist der Schlussel fur die 
Grabkammer, die sich unten in 
den Hohien befindet. Dort 
schiebt man den Kontg zur Sei- 
te und bewegt eine Grabplatte. 
Nun fallt man in die eigentliche 
Grabkammer und dort Iiegt 
auch das Book of Light. 

Die Erdspalte in den Hohien 
kann man uberwinden, indem 
man einige Stuhle (oder Fas- 
ser) uber den Abgrund schiebt 
und das letzte Stuck mit einem 
Sprung meistert. 

Nun gitt es, in den Turm vor- 
zudringen, der von einem 
Monch bewacht wird, Man laBt 
einfach das Kreuz fallen und 
schiebt es so lange auf den 
Monch zu, bis dieser ver- 
schwindet. In der nSchsten 
Etage des gleichen Turms war- 
tet ein weiterer Monch, Vordie- 
sem laBt man die zweite Fla- 
sche Lebenselixier fallen und 
schiebt diese in seine Rich- 
tung, bis auch erverschwindet. 
Genauso verfahrt man in der 
dritten Etage, denn hier wartet 
der dritte Monch. 

Oben im Turm angefangt 
nimmt man den Schlussel und 
benutzt die Schriftrolle, urn 
wieder auf den SchloBhof zu 
gelangen. Dann eilt man mit 
dem Book of Light und dem 
Schlussel aus dem Turm zum 
Haupttor, das ins Freie fuhrt. 
Geschafft! wg 

football 
Manager II 

Die Tips tur ^Football Mana- 
ger ll« auf dem Atari ST kom- 
men von Stephan Englhart aus 
Ingolstadt. Unterschiede zu 
anderen Versionen sind uns 
nicht bekannt: 

- Das erste Werbeangebot sol I- 
te man sofort annehmen, da 
man nur geringe Chancen hat, 
ein zweites Angebot zu bekom- 
men. 



-Will man mit alien Mitteln auf- 
steigen, sollte man nach jedem 
gewonnenen Spiel den Spiel- 
stand speichern und nach ei- 
ner verlorenen Partie den alten 
Spielstand wieder laden. 

- Schon in der vierten Division 
sollte man sich so gut wie mog- 
lich verstarken und die teuer- 
sten und besten Spieler kau- 
fen t die zu bekommen sind. Er- 
ledigt man das namlich erst in 
der ersten, zweiten Oder dritten 
Division, kann man sich die 
teuren Spieler nicht mehr lei- 
sten. Damit ist man auch vor 
Ausfallen wichtiger Spieler ge- 
schutzt. 

- Nach langerem Spielen 
kommt man zu dem SchluB, 
daS das Training anscheinend 
wenig EinfiuB auf den Spielver- 

lauf hat. 

- Da Pokalspiele das meiste 
Geld bringen, sollte man die- 
sen erhohte Aufmerksamkeit 
widmen. Also schickt man sei- 
ne starkste Elf auf das Spiel- 
feld, denn wenn man einmal 
die Vierteh Halb- und das Fi- 
nale erreicht hat, winkt die 
"dicke Kohle". 

- Gegen einfache Gegner soH- 
te man seine Top-Akteure 
schonen, damit sie fur das 
nachste Spitzenspiel wieder fat 
sind. 

- Es ist wichtig aufzupassen, 
daB die Energie eines Spielers 
nicht unter 50 Prozent sinkt. 
Sonst ist er fur ein paar Wo- 
chen verletzt und fehlt fur eini- 
ge wichtige Spiete. Deshalb 
sollte man einen Spieler pau- 
sieren lassen, wenn seine 
Energie unter 75 Prozent sinkt. 

- Wenn zu viele Spieler ladiert 
sind, so daB man nicht mehr in 
der Lege ist t 13 Spieler aufzu- 
stellen, wird das Spiel mit 
Punkten und zu 4 Toren be- 
wertet. 

- Hier ein paar Tips zur Spiel- 
taktik und Mannschaftsaufstel- 
lung: 

1. Am stfirksten soflte das 
Mittelfeld sein T denn dort wird 
das Match entschieden. Hat 
man ein gutes Mittelfeld aufzu- 
bieten, befindet man sich mei- 
stens im gegnerischen Straf- 
raum. Hat man ein schlechtes 
Mitteffeid zusammengestellt, 
"kreucht und fleueht * man in 
der eigenen Halfte herum: 
Man braucht dann viel Gluck t 
wenn das Spiel nicht in einem 
Desaster endet. 

2. Besitzt man ein starkes 
Mittelfeld, achtet man daraut 
daB man einen einigermaBen 
brauchbaren Sturm auf die 
Seine bringt. Die Verteidigung 
ist dann nicht mehr so wichtig, 
denn die wird bei einem star- 
ken Mittelfeld sowieso fast nie 
gepruft. 



3. Formation: Die gunstigste 
Formation besteht aus einem 
Torwart, einem oder zwei Ver- 
teidigern, vier Mittelfeldspie- 
lern und drei Oder vier Sttir- 
mern (je nach Gegner). Als Re- 
servespieler sollte man zwei 
Spieler mitnehmen, die zu 100 
Prozent fit sind. 

Grundsatzlich sollte man in 
der ersten Halbzeit mit der 
bestmdglichen Formation auf- 
treten. In der Pause nimmt man 
die beiden prozentual 
schwachsten Spieler heraus 
und bringt so frisches Blut in 
die Mannschaft (auch wenn 
man z.B. einen Verteidiger im 
Mittelfeld einsetzen muB, weil 
im Moment kein anderer Mittel- 
feidspieler zur Verfugung 
steht). 

Wenn man einen Spieier in 
der ersten Halbzeit einsetzt 
und in der zweiten Halfte aus 
der Mannschaft nimmt, rege- 
neriert er sich genauso, wie 
wenn man ihn uberhaupt nicht 
einsetzt. 

Wenn man einen Spieler nur 
in der zweiten Halbzeit ein- 
setzt, braucht er genauso viel 
Energie, wie fur das ganze 
Spiel. a/ 

Flash Gordon 

Tips zu Mastertronics 
Bitligspiel-Klassiker Flash Gor- 
don kommen von unserem Le- 
serCarsten Hampeaus Berlin: 
Der 1. Tell: 

1. Nie auf die Schlangen 
schieBen,sondern lieber Muni- 
tion sparen, indem man sich ih- 
rem Bewegungsrhythmus an- 
paBt und unter ihnen durch- 
lauft. 

2. Den Skelettkampfer (Ske- 
lett mit Speer) kann man mei- 
nes Erachtens nicht tdten. Des- 
halb sollte man warten, bis er 
seinen Speer wirft, sich 
ducken und dann nach rechts 
(oder links) laufen. 

3. Den Affen noch im Fall ab- 
schieBen, weil man sonst mehr 
Muniton benotigt, urn ihn zu to- 
ten (warum eigentlich immer 
tfiten?!) 

4. Den Drachen muB man 
mit zwei Schussen schneH to- 
ten. Wenn er Feuer speit, sofort 
ducken. 

5. Fur den Tiger vor dem Ein- 
gang zu Sarins Hohle braucht 
man drei Schiisse, denn sprin- 
gen funktioniert nicht. Man 
muB sich daher mindestens 
drei SchuS in der Revolver- 
trommel oder im Magazin auf- 
heben, da der Tiger sehr viel 
Zeit abzieht. 

6. Um uber die Schluchten 
zu springen t muB man immer 
Anlauf nehmen, da Flash sonst 
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nur einen kurzen Sprung aus- 
fuhrt. 

Der 2 Jell: 

Barin ist am leichtesten 
durch "Low Punch", "Punch 
to Body" und "Punch to 
Head* zu besiegen. Wer es 
schnell machen will, benutzt 
am einfachsten den "Low 
Punch " i weil er eine sehr gro- 
Be Reichweite und groBe Wjr- 
kung hat, und gleichzeitig 
Schutz vor BarinsTritten bietet. 

The 

Fourth Protocol 

Kirsten Thiergart aus Dus- 
seldorf hat Tips zum Adventure 
■ Fourth Protocol * . Kirstens 
Tips helfen beim ersten Teil 
"The Nato Documents": 

1. Eine Person mit 24 "Wat- 
chem" zu beschatten, rst am 
wirksamsten und erzielt auf je- 
den Fall Ergebnisse (falls es 
welche zu erzielen gibt). 

2. Urn das Telefonverzeich- 
nis von CENCOM zu bekom- 
men, muB man als Filenamen 
"Telephone" eingeben. 

3. Hat man Mrs. Abbs erfolg- 
reich beschattet und soil ange- 
ben, was jetzt geschehen soli, 
wahlt man "other sugge- 
stion \ da keine der Moglich- 
keiten volt zufriedensteilend 
ist. Nach "Entrap" antwortet 
der Computer mit "Who". 
Jetzt braucht man nur noch 



Gryior 

Hier die Tips der Redaktion 
zu "Gryzor" auf dem Schnei- 
der CPC: Einen High-Score 
kann man sich schnell er- 
schummeln, Man bleibt ein- 
fach im ersten Bild stehen und 
stellt seinen Joystick auf Dau- 
erfeuer. Jetzt hat man zwar Zeit 
fur eine gemutliche Tasse Kaf- 
fee, aber besonders ehrlich ist 
das nicht Deshalb lieber zu 
den Tips: 

- Alle Angriffswellen lassen 
sich auswendig lernen. Wentn 
man ein paarma! gespielt hat, 
hat man mit den Formationen 
keine Probleme mehr. 

- Bei Kanonen ducken und 
warten, bis sie nicht schieBen, 

- Die Extras mufl man bedacht 
auswahlen. Wer lange spielen 
will, sollte sich den Rammen- 
werfer zulegen. Er befindet 
sich im dritten Bild und muB zu- 
erst aufgeschossen werden. Er 
feuert zwar nicht^ schnell, hat 



den Namen des VerdSchtigten 
eingeben. 

4. Inzwischen ist offiziell be- 
kannt, daB es einen Verrater 
gibt und die Ermittlungen ge- 
hen weiter Der nachste inter- 
essante Fall heiBt Adamson. 
Sollte man ihn beschatten, ist 
das Ergebnis sicher nicht un- 
interessant. 

5. Hat man die Nummer 
79 26 58 56 angerufen und ei- 
nen wichtigen Hinweis erhal- 
ten, muB man die Frau des Ver- 
miBten beschatten lassen, 
WeiB man jetzt, wie i hr Bekann- 
ter heiBt und hat ihn beobach- 
tet, ist es ratsam, den Rest den 
Kollegen zu uberlassen, 

6. Zwischendurch sind I nf or- 
mationen an die Zeitungen 
weitergeleitet worden, und es 
ist am vernunftigsten, die Pa- 
piere zu analysieren. 

7. Nach einigen aufgeregten 
Anrufen von Bracton laBt man 
ihn beschatten und entdeckt 
eine etwas seltsame Neigung 
an Ihm, Das reicht, urn das Me- 
dical Security uber ihn aufzu- 
klaren. Auf die Frage "Why" 
antwortet man kurz und sach- 
lich mit der Art der Feier, die 
Bracton besucht hat. 

8. Johnston muB auf jeden 
Fail beschattet werden. Nach 
dem ersten Ergebnis nicht vor- 
eilig ban del n, sondern erst mit 
Johnston sprechen. 

9. Auf alle Falle zur Vaux- 
hall-B ridge fahren. wg 



aber einen entscheidenden 
Vorteil: Er ist ideal fur alle Ein- 
richtungen, fur die man sonst 
mehrere Schusse braucht. 
-Wenn man den Flammenwer- 
fer verliert, hat man zwei welte- 
re Moglichkeiten: den Dreier- 
schuB furs Freie oder das MG 
fur den Tunnel. 

~ In den Tunneln muB man sich 
bucken, urn unverwundbar zu 
werden. Auch hier ist der Flam- 
menwerfer von Vorteil. 

- Im ersten Tunnel zuerst das 
ff Auge" in der Mitte treffen. In 
zweiten Bild gehfs mit dem 
rechten. Im dritten Abschnitt 
muB man sich bucken, urn die 
Abdeckung aufzuschieBen. 
Praktischerweise ist man 
gleichzeitig unverwundbar 
Den vierten und letzten Ab- 
schnitt behandelt man wie den 
ersten. 

- Wenn man in der " Hohle des 
Lowen " steht, schleSt man zu- 
erst die vier blinkenden Ab- 
deckungen auf, Danach kon- 



zentriert man sich auf eine der 
beiden Kanonen. Wenn man 
eine iahmgelegt hat, wird es 
kritisch; dann kommt namlich 
ein Sprite, das am oberen 
Rand hin- und hersaust und 
Feuerballeabfeuert. Man kann 
ihnen durch Springen auswei- 
chen, aber eine narrensichere 
Methode haben wtr noch nicht 
gefunden. Wenn man den 
Kumpel am oberen Schirm- 
rand eriedigt hat, nimmt man 
sich die letzte Kanone vor ai 

Golden Roth 

Steffen Fisch aus Stuttgart 
und Phillip Westner aus Fell- 
bach haben innerhalb von drei 
Tagen das Action-Adventure 
"Golden Path" gelost. Sie 
schreiben, daB es nicht allzu- 
schwer gewesen sein soil. Und 
hier nun die Losung: 

Alle Gegenstande, die man 
findet. braucht man nur ein- 
mal. Es gibt nur zweE Ausnah- 
men: Erstens den Apfel, den 
man immer bei sich haben soll- 
te, wenn man an der Ziege vor- 
beigeht; das zweite ist der 
Ring, 

Zuerst geht man an die 
Brucke, holt dort den Igel und 
den Schlussel. Mit diesem 
geht man zum Muller und er- 
fahrt von ihm, daB sein Sohn 
entfuhrt worden ist. Man lauft 
dann zum Hintereingang des 
Schlosses, wo man den 
Schlussel zur Zellentur findet. 
Zuerst flff net man die Tur zum 
SchloB mit dem ersten Schlus- 
sel. Wenn man im SchloB an- 
ge&ngt ist, wetter zwei Bilder 
nach rechts, wo man das Kind 
des M tillers findet. Man befreit 
es aus der miBlichen Lage, in- 
dem man mit dem anderen 
Schlussel die Zellentur auf* 
spent Danach sagt man dem 
Kind, dad es dem Spieler fol- 
gen soil. 

Von diesem Bild geht man 
dann weiter nach rechts zum 
Hund, bei dem man den Igel 
fallen Eaflt und den Speer mit- 
nimmt. So greift der Hund nicht 
an. 

Man verlaBt das SchloB und 
nimmt die Pinzette mit, die vor 
dem Haus liegt. Mit ihr begibt 
man sich nun zum Baby-Dra- 
chen und zteht ihm den Dorn 
aus dem FuB. Jetzt wieder zum 
Muller gehen und den verlore- 
nen Sohn abliefern. Man be- 
kommt einen weiteren Auftrag: 
Man sol! dem Muller Wasser 
und einen Drachenzahn brin- 
gen. 

Wieder zuriick zum Baby- 
Drachen gehen, den man sich 
durch das Dornausziehen zum 
Freund gemacht hat. Man 
nimmt den Wassereimer und 



geht zum Brunnen, der Drache 
folgt h inter her. Mit dem Wasser 
fulit man den Eimer. Vbr dem 
Wassergeist braucht man sich 
jetzt nicht zu furchten, da ja der 
Drache dabei ist. Schnell wie- 
der zum Muller und ihm den 
Wassereimer geben. Jetzt wei- 
ter zum Dieb, ihn zusammen- 
schlagen und das Gold neh- 
men, das direkt neben dem 
Dieb liegt, Mit dem Gold geht 
man zum Bettler, der den Weg 
zum feuerspeienden Drachen 
zeigt. Dort das Gold moglichst 
weit links vom Drachen able- 
gen und von rechts an den Dra- 
chen herangehen. Der Dra- 
chen wird vom Better abge- 
lenkt und bemerkt den Spieler 
nicht, Man kann jetzt den Dra- 
chen mit dem Speer umbrin- 
gen und sich den fehtenden 
Drachenzahn holen. 

Den Zahn, wie befohlen, 
dem Muller geben, Zum Dank 
bekommt man von Ihm ein Pul- 
ver. Mit dem Putver in der Hand 
geht man zum Damon. Der D&- 
mon ist die Frau, die sich nach 
kurzer Zeit verwandelt und 
dann hamisch lacht. Dieser 
Frau gibt man das Pulver. Sie 
stirbt dann, und so bekommt 
man ein Schlafpulver, mit dem 
man das Krokodil am Tern pel 
einschlafert. 

Man begibt sich wieder zum 
SchloB und holt in der Kuche 
das Fleisch, Das Fleisch gibt 
man dem hungernden Mann, 
von dem man daf ur einen Ian- 
gen Stab bekommt. Dann wei- 
ter zum Brunnen, die Banane 
holen und ans FloB gehen. 
Wenn man jetzt den Stab be- 
nutzt, fahrt man uber den FluB 
zum Affen hinuber. Die Axt 
kann man ubrigens liegenlas- 
sen. Jetzt wartet man, bis der 
Affe das FloB betreten hat und 
uberquert wieder den FluB. 
Dort angekommen, lockt man 
den Affen mit der Banane zum 
Turm, auf den man dann die 
Banane wirft. Der Affe klettert 
hoch und wirft dabei die gel ben 
Raucherstabchen herunter. 

Mit dtesen bewaffnet, geht 
man wieder zum (inzwischen 
schlafenden) Krokodil und legt 
sie ab. Im SchloB findet man 
die Streichholzer. Dort kann 
man auch wieder seine Ener- 
gie auffrischen, wenn man die 
EBstabchen benutzt, Auch die 
Streichholzer mussen beim 
Krokodil abgelegt werden. Von 
dort geht man zum Raum, wo 
friiher der Settler war, pfluckt 
dort die Blumen und gibt 
sie dem Madchen, von der 
man zum Dank eine Laterne 
erhalt. 

Im Raum des Lowen (ehe- 
maiiger Damonenraum) auf 
den oberen Pfad gehen, war- 
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ten, bis der Lowe unter dem 
Steinblock steht und dann den 
Felsbrocken herunterwerfen. 
Danach 1st der Weg zum Hoh- 
leneingang frei. 

I n der Hohle ftndet man auch 
das Skelett, das man zusam* 
menschfagt. Den Knochen 
braucht man nlcht. In diesem 
Raum nimmt man die Laterne 
in die Hand und geht damit in 
den Raum rechter Hand. Dort 
findet man die roten Raueher- 
stabchen, Dann wieder nach 
links weitergehen, bis man das 
Labyrinth betritt. Hiertrifft man 
auf den Keymaster, dem man 
den Ring zeigen mufi. Man er* 
halt von ihm den Schlussel 
zum TempeL Von hier aus lauft 
man wieder in den Raum mit 
den drei Felsbrocken, Dort 
nimmt man zwei Steine (nicht 
den harten Stein} und geht 
zum Canyon. Die zwei Steine 
wirtt man in die Mitte des Flus- 
ses. Auf diese Art und Weise 
wird der Flul3 gestaut und am 
Wasserfall off net sich eine 
Kammer die den "Orb of Pro- 
tection" enthalt. Jetzt die gel- 
ben und die roten Raucher- 
stabchen, die StrelchhSlzer 
und den Schlussel zum Tempel 
holen. In den Tempel kommt 
man, indem man uberdas Kro- 
kodil geht und die Ture zum 



Tempel mit dem Schlussel off- 
net. Im Tempel ziindet man bei- 
de Raucberstabchen an und 
das Adventure ist gelSst. at 

The Great Gianna 
Sisters 

In Power Play 6 haben wir 
bereits die versteckten Bonus- 
Hohlen zu "The Great Gianna 
Sisters " abgedruckt. Jetzt zei- 
gen wir Euch weitere Hardco- 
pies, die sehr erfoigreich smd. 
Auf ihnen seht Ihn an welche 
Steine thr Gianna Oder Maria 



steuern muflt, urn die Warp- 
Zones zu bedienen. Beruhrt 
man die markierten Steine, so 
kommt man gleich ein paar Le- 
vel weiter. 

In der C 64- Version hat der 
Programmierer einen Cheat- 
Modus versteckt. Man druckt 
in einer beliebigen Phase des 
Spiels die Tasten "ARM IN " 
und - schwupp - ist man einen 
Level weiter. Man bekommt ei- 
nen saftigen Zeitbonus auf 
sein Punktekonto addiert. Vor- 
sicht: Der Trick funktioniert nur 
bis Level 32, im letzten Levef 
bewirkt diese Tasten kombina- 
tion nur einen ubfen Absturz.^/ 





Ghosts n Goblins 

Christian Spang I er aus Be- 
ratzhausen hat uns ein vor- 
zugliches Mini-Listing fur 
"G hosts' n Goblins" (Schnei- 
der CPC) geschickt. Die Zeilen 
20 bis 60 mussen nicht alle ein- 
gegeben werden; !hr ktinnt 
Euch eine beliebige POKE- 
Kombi nation auswahlen. Was 
die einzelnen POKEs bewir- 
ken f ist in den jeweiligen Pro- 
grammzeilen beschrieben. 
Tippt das Listing ab und startet 
es mit RUN. Ghosts'n Gobfins 
wird dann automatisch gela- 
den, ordentlich durchgePOKEt 
und gestartet. 

10 MEMORY 4863 : LOAD " 
CODE" 

20 POKE 20636,0 : REM 
Unendlich viele Lebe:: 

30 POKE 20633 > 2K : REM 
Bei Tod in den nachsten Le- 
vel 

40 POKE 33421,0 : REM 
Spiel wird langsamer 

50 POKE 33410,0 i REM 
Unverwnndbar 

60 POKE 20630,200 : REM 
Durch Druck auf <ESC> 
kommt man ein Level weiter 

Die folgenden POKEs funk- 
tionieren mit alien C64-Origi- 
nalen. Ihr braucht aber auf alle 
Falfe einen Reset-Taster, urn 



Anzahl der Leben; 


POKE 2175.X 


Unsterblichkeit: 


POKE 235S,234:POKE2359,234: 




POKE 2360,234 


Einen der 4 Level bestimmen: 


POKE 2203, (0-3) 


Eine der 5 Waff en w&hten: 


POKE 2214, (1-5) 


Spritekollision aus: 


POKE 7086,0 


Schutz vor feuerspe tender 




Pflanze: 


POKE 7488,56 


Unbegrenzte Zeit: 


POKE 3901,0 



das Prog ram m zu unterbre- 
chen. Danngebt Ihrden POKE 
ein, und startet "Ghosts'n Go- 
blins" mit: 
SYS 2128 

Diese kleinen Tricks machen 
das Spiel wesentlich leichter 
Durch die folgenden POKEs 
wird G hosts' n Goblins spaBi- 
ger r denn sie verandern so 
manches. Einiges sieht wirk- 
lich sehr lustig aus, und ich rate 
Euch, es mal auszuprobieren! 
POKE 7086,13 

laBt die Zombies fliegen 
POKE 7086,10 

genugt, und die Zombies 
springen durch die Gegend 
POKE 7086 t 12 

Die Zombies tragen den Bit- 
ter dann, ohne ihn zu tSten, 
POKE 7086,15 

Verwandelt alle Zombies 
POKE 4242,42 

und es gibt keine Probleme 
beim Treffen der Monster, wg 



Goldrunner 

Michael Kaiser aus Bregenz 
spielt oft und gerne " Goldrun- 
ner * auf dem Amiga. Damit Ihr 
genausoviel Spa6 damit habt, 
hier seine Tricks. 

Wenn man wahrend des 
Spiels auf eine der folgenden 
Tasten druckt, springt das Pro- 
gramm in den eingebauten 
Cheat-Modus. 
F5 - Sprite-Cheat 

1. Das Goldrunner-Raum- 
schiff kann durch die Hinder- 
nisse hindurchfliegen. 

2. Die Energie wird zwar ab- 
gezogen, wenn sie jedoch auf 
Null gesunken ist, hat das kei- 
ne Folgen fur das Raumschiff, 

I - Level uberspringen 

Ein Druck auf die Taste < I > 
bewirkt, dafl man ein Level 
uberspringL 

U - Bonusrunde beenden 



Wird wahrend der Bonus- 
runde die <U>-Taste ge- 
druckt, wird die Bonusrunde 
abgebrochen und man beginnt 
im nachsten Level. 

Gremlins 

Diesmat geht es den ' Grem- 
lins* an den Kragen, sie kon- 
nen einem fast ieid tun, Die 
Tips kommen von Andreas 
Jantos aus Viernheim. 

1 Die Gremlins werden nicht 
im Kino getotet; das Kino dient 
nur zur Ablenkung der Grem- 
lins. 

2. Man muB die Luftungs- 
schachte mit Metallplatten re- 
parieren (kann man aus dem 
Briefkasten schneiden, urn die 
Gremlins einzusperren). 

a Gremlins sind lichtscheu. 
Also schaltet man die Blink- 
lampe ein und wirft sie in den 
Briefkasten; der Gremlin fltich- 
tet. 

4. Die " pipe " kann man vom 
Zapfhahn abschneiden. 

5 + Mit dem SchweiBgerat 
kann man den Schneepflug 
zerschmelzen. 

6. Das SchweiBgerat braucbt 
man t urn den Schneepflug 
lahmzulegen, den Briefkasten 
zu zeriegen und um Gremlins 
zu toten. 



7. Die Gremlins im Luftungs- 
system einsperren t um sie dort 
zu vernichten, 

8. Gizmo ist eine treue Seele, 
die den Spieler begleitet und 
dieverschlosseneTur im Kauf- 
haus Gffnen kann, wg 



Gauntlet 

Bernhard Bichmann aus 
Freiburg hat uns Tips zu 
»Gauntlet« auf dem Schneider- 
CPC geschickt. Wenn man 
sich einer groBen Horde Geg- 
nern gegenubersieht, muB 
man versuchen, sie durch das 
Scrolling in einzelne »Portio- 
nen« zu zerteilen, Dies ist mog- 
lich T da schneller gescrollt 
wird, als die Monster laufen 
und keine von auBen in den 
Bildschirm kommen. Wenn 
man zu zweit spielt, ist es be- 
sonders wichtig, die Rollen 
richtig zu verteilen. So so I Ite 
der Warrior nicht gerade dem 
Wizard die Zaubertranke weg- 
schnappen. 

Auch bei den Potions mu3 
man uberlegen, wem sie am 
meisten nutzen. Wenn man 
sich wirklich fange in den Dun- 
geons austoben will, sol Ite 
man sich die "Deeper Dunge- 
ons'' besorgem a! 



Heavy 

on the Magitk 

Hier ein Blitz-Ldsungsweg, 
mit dem man "Heavy on the 
Magick" innerhalb weniger 
Sekunden losen kann. Auspro 
biert haben wir fhn an der 
Schneider CPC-Version, er 
sollte beim Spectrum aber ge- 
nauso funktionieren. Gebt efn- 
fach der Reihe nach folgende 
Kommandos ein: 

Pick up Grimoire t E, N, NW, 
"Door, Wolf", N, NW, Invoke 
Astarot, "Astarot, Pilefoot" f W, 
"Door, Eleven *, N und schon 
hat man einen der Ausgange 
erreicht. Jemals so schnell ein 
Adventure gelost? wg 

Herz von Afrika 

Dietmar Prager aus Klagen- 
furt in Osterrefch hat semen 
Brief "Tips eines Afrikafor- 
schers" genannt. Hier seine 
Grundlagen zu "Herz von Afrj- 
ka": 

Zuerst muB folgendes ge- 
sagt werden: Bei jedem Spiel 
liegt das Grab woanders. so 
da8 man nicht sagen kann, wo 
Ahnk-Ahnk vergraben liegt. Ich 
gebe aber Tips, die helfen, das 
Grab zu linden. 
Gegenstande 

Geschenke bendtigt man, 
um sie den Eingeborenen zu 
geben, auBerdem sind sie das 
einzige Zahlungsmittel im Ur- 
wald, Das Gewehr braucht 
man uberafl zur Verteidigung. 
Ausnahmen smd Stadte und 
Dorfer, hier nimmt man die 
Feitsche. Im Regenwald emp- 
fiehtt sich eine Machete. Will 
man verhuten> daB man in den 
Bergen verungluckt, so tragi 
man dort ein Seil. In der Wuste 
die Wasserflasche nicht ver- 
gessen. Die Schaufel benotigt 
man zum Ausgraben von 
Sch&tzen und auch beim Grab. 
Medizin rmmer bei sich fuhren, 
denn man ist schnell einmal 
verletzt. Das Kanu empfiehlt 
sich, wenn man die Eingebore- 
nen auf Flussen besucht; fur 
Landwege ist es hinder lich. 
Die Karte braucht man zur 
Orientierung. 
Die Nordregion 

In der Nordregion leben die 
Volker Tuareg, Berber, Nubier 
und Sidamo. Ihre Hauptlinge 
lieben Gold uber alles. Wer ih- 
nen genug davon gibt, be- 
kommt n&here Informationen 
uber die Schatze und die Lage 
des Grabes. 

Sprache: 

In jeder der funf Regionen 
gibt es bestimmte Worter fur 
Himmelsnchtungen und Land- 




schaften. Wozu die verschie- 
denen Sprachen? Damit das 
Spiel schwieriger wird, ver- 
wenden die Hauptlinge immer 
andere Sprachen, wenn sie et- 
was uber die Schatze verraten. 

In der Nordregion werden 
die Himmelsrichtungen so ge- 
nannt; Der Norden heiBt "Su- 
den", der Suden heiBt * Nor- 
den", der Westen heiBt 
"Osten" und der Osten heiBt 
"Westen*. Die Savanne wird 
"Gahanna" genannt, Oasen 
heiBen "El Mora Levimara". 
Verwirrend, aber praktisch fur 
auslandische Grabrauber. 

Reisetips: 

Wasserflasche mitnehmen 
und regelmaQig daraus trin- 
ken. Nicht zu lange in der Wu- 
ste aufhatten, sonst wird man 
sonnenblind. Das Gewehr 
nicht vergessen, denn in der 
Wusle wimmelt es von R&u- 
bern und Lowen. 
Die West region 

Die Westregion wird von 
Bombara, Hausa, Mandigo 
und Fang bewohnt. Ihre Haupt- 
linge sind wild auf Effenbein 
und geben dafur bald ein Ge- 
heimnis preis. 

Sprache: 

Himmelsrichtungen: 
Norden - Kbko 
Suden = Phuthswama 
Westen = Mimbumi 
Osten = Katula 

Weitere Bezeichnungen 
sind "Huttingo" fur den Flu8 
Niger, der Pharao wird hier 
" Oz Oz * genannt. Die Kamele 
heiBen gleich wie der Norden: 
*Koko". 

Reisetips: 

Im Norden der Westregion 
benotigt man die Wasserfla- 
sche, wahrend man im Siiden 
schon das Buschmesser ein- 
setzen muB. Auch hier gilt; Ge- 
wehr nicht vergessen. 
Die Zentralregion 

Die Zentralregion bewohnen 
Banda, Mongo, Bambundo, 
Ugander und Lunda. Das 
Stammesoberhaupt freut sich 
uber Silber und verrat dafur 
das eine Oder andere. 

Sprache; 

Himmelsrichtungen; 
Norden - links von Utomba 
Siiden = rechts von Utomba 
Westen = entgegen Utomba 
Osten = mit Utomba 
"Utomba" ist der dort herr- 
schende Westwind. "Mong- 
damara" ist der Name des 
Flusses Kongo. "Thkarunda" 
heiBt ihr Gott. 



Reisetips: 

Die Zentralregion liegt 
hauptsachlich im tropischen 
RegenwaJd, man braucht afso 
ein Buschmesser, Am besten 
ist es hier, die Flusse gar nioht 
zu verlassen, denn alle Dorter, 
mit Ausnahme der Mongos, lie- 
gen an ihnen* 
Die Sudregion 

Hier leben folgende Stanv 
me: Batwa, Bemba, Bantu, 
Buschmanner, Zulu. Die 
Hauptlinge verraten bald et- 
was uber Sch&tze und das 
Grab, wenn man ihnen Kupfer 
gibt. 

Sprache: 

Himmelsrichtungen werden 
hier nach den Jahreszeiten be- 
nannt 

Norden ■ Sommer 
Suden = Winter 
Osten = Fruhling 
Westen = Herbst 

Der Flu 13 Sambesi heiBt 
"Lastwana"; die Viktoriafalle 
heiBen "Gumba lu Untoba"; 
die Zulus nennen sich selbst 
" Kaluzu * . Der indische Ozean 
wird in der Sudregion "Dischi- 
papa" genannt. Der Berg Tha- 
bana heiBt "Bethuda Zalaba- 
wa", 

Reisetips: 

Zu Fu8 ist man am schnell- 
sten, da die Flusse alle ungun- 
stig liegen. Sonst kann man ei- 
gentlich nur raten, das Gewehr 
dabeizuhaben. 
Die Ostregion 

Die Ostregion ist besiedelt 
von Suaheli, Massai, Somalier 
und Ugander. Jeder Hauptling 
ist uberglucklich, wenn er 
Smaragde bekommt; dafur er- 
zahlen sie auch gerne etwas. 

Sprache: 

Himmelsrichtungen: 
Osten = nach Obadi 
Westen = mit Odabi 
Norden = Rebolo 
Siiden = Dethamee 
"Kala Umbasi" heiBt ihr Son- 
nengott, "Uba" ist das Land 
der aufgehenden Sonne, ein 
anderes Wort fur Osten. "Ka- 
uba" ist ein weniger gebrauch- 
iiches Wort tur Westen. Elefan- 
ten heiBen "Galumba" und 
Flamingos "Ukambi". 

Reisetips: 

Die Ostregion ist reich an 
Gebirgen. Wer vermeiden will, 
am Berg auszurutschen Oder 
durch Steinschtag getotet zu 
werden, der trage ein Seil. Fur 
die groBen Seen eignet sich 
ein Kanu. War pleite ist, kann 
aber auch darauf verzichten. 



Tips 

- Hat man dem Hauptling eines 
Stammes genug von seinem 
Lieblingsmetall geschenkt, 
laBt er einen im Dorf gratis ein- 
kaufen. Fails man verwundet 
ist, holt er den Medizinmann, 
der auch meist die Wunden 
heilen kann. 

- Zusatzliches Geld gibt es, 
wenn man neue Seen, Berge, 
FluBmundungen und FfuB- 
quellen entdeckt. Dieses Geld 
wird einem in der nSchsten Ha- 
fenstadt ausgehandigt. 

- 1 m Oktober des ersten Jahres 
wird jeder Primms letztes Ver- 
steck finden. Hier sind auch 
die Edelmetalle dabei, die den 
Hauptlingen jener Region, in 
der der Schatz versteckt liegt, 
so gefallen. Mit ihnen besucht 
man gleich den nachsten 
Stamm und schenkt sie dem 
Hauptfing, der darauf auch so- 
fort ein Schatzversteck verrat . 

- Besonders wichtig ist es 
auch, den ubrigen Eingebore- 
nen Geschenke zu machen. 
Der eine oder andere weiB et- 
was Nutzliches zu berichten. 

- Unendlich viel Zeit: 
Folgender Trick macht den 

Spieler von den "5 Jahren" 
unabhangig. Gleich am An- 
fang in Kairo den Spielstand 
speichern. "Primms letztes 
Versteck" finden und mit Hiife 
der Metal le einen Schatz he- 
ben. Mit diesen Edelmetallen 
nun in der betreffenden Region 
alle Volker "abklappern". 1st 
das geschehen, wieder den 
Spielstand 1 laden, Nun hat 
man ja von einem der vorher 
besuchten Volker erfahren, wo 
der nachste Schat2 fiegt. Die- 
sen Schatz hebt man, besucht 
danach die Volker der betref- 
fenden Region und ladt wieder 
Spielstand 1 wg 

Head wer Heels 

Matthias Zint aus Pinneberg 
spielt "Head over Heels" auf 
seinem C 64. Hier einige Tips: 

- Head braucht seine Hype 
und Tabletts mit Pfannkuchen. 
Man sollte mit den Pfannku- 
chen nicht wild herumschie- 
Ben, denn spater braucht man 
sie sehr dringend. 

Heels muB unbedingt die Ta- 
sche haben, denn ohne sie 
kommt er nicht weit 

- Tote Fische, die in der Be- 
schreibung genannt sind, be- 
finden sich auf den zu befrei- 
enden Planeten. 

Zu den Planeten: 

- Auf dem "Safari-Planeten" 
muB man auf Kissen aufpas- 
sen, die sich auflosen (vor al- 
le m bei geraden, einspurigen 
Strecken). Man sollte deshalb 
gut springen konnen. 



- Auf dem "Gefangnis- 
Planeten" wird verlangt P daB 
man gut klettern kann. 

- Thronsaal: 

Man kommt nur dann am 
Wachter des Kaisers vorbei, 
wenn man alle Planeten befreit 
hat. Dann ISuft der Wachter au- 
to mat isch vor den beiden weg. 

Im Thronsaal befindet sich 
ein kleiner Roboter und ein 
Wesen, das auf Head und 
Heels zukommt, sobald sie 
den Raum betreten, Man kann 
beide durch jeweils einen 
Pfannkuchen stoppen; man 
soilte also mtndestens zwei 
Pfannkuchen aufheben. 

Danach wahlt man entweder 
den linken Oder den rechten 
Eingang zur Krone, die unter 
nicht beruhrbaren Kissen liegt. 
Linker Eingang: ganz entlang, 
bis zur Wand und dann rechts; 
beim rechten Eingang hier 
links. 

Wenn man nun die Krone 
nimmt, ist man " Emperor" 
und unverwundbar. So kommt 
man in alter Ruhe nach "Free- 
dom" zuruck. si 

Hexenkwhe II; 
Der Kurbis 
sditagt zuruck 

Direkt von den Palace* 
Programmierern aus England 
kommen die Tips zu Hexenku- 
che II: Der Kurbis schlagt zu- 
ruck. Sie nennen den Kleinen 
Kurbis liebevoli "Pumpy" (von 
* Pumpkin", engiisch fur 
"Kurbis"). Da "Kurbi" wohl 
eher plump klingt, lasse ich es 
bei Pumpy. 
Zum Spiel: 

Obwoh! es manchmal so 
aussieht, als ob sich Pumpy 
mit seiner Hupferei nicht rich- 
tig steuern laBt, reicht der rich- 
tige Druck auf den Feuerknopf , 
urn Pumpy springen zu lassen. 
Benutzt man dazu die Wande 
Oder Tische als Bande, erreicht 
Pumpy jede gewunschte Stel- 
la Sobald Pumpy einmal ein 
magisches Feld erreicht hat, 
kann er magische Strahlen ab- 
schieBen, und zwar nach 
Druck auf den Feuerknopf und 
Bewegung des Joysticks in die 
gewunschte Richtung, 
Es gibt sechs Gegen stSnde, 
ohne die man das Spiel nicht 
beenden kann: 

Kelch (goblet): In einigen 
Raumen fliegen Hande durch 
den Raum. Beruhrt Pumpy sie r 
wird die Joystick-Steuerung fur 
eine Weile umgedreht. Der 
Kelch schutzt Pumpy vor die- 
ser Wirkung. 

Axt: In einigen Raumen 
kann mandieTuren nur mit der 
Axt offnen. 



Schild: Skelette kann man 
nicht zerstoren, auch nicht mit 
den magischen Strahlen. Urn 
sie zu uberwinden, braucht 
Pumpy den Schild. Das ist vor 
allem beim Hexenkessel wich- 
tig f denn er wird von einem 
Skelett bewacht. 

Krone: Die schiafende Hexe 
wird von einem speziellen Zau- 
ber geschutzt Pumpys einzi- 
ger Schutz ist die Krone, 

Schere: Mit der Schere 
schneidet Pumpy der Hexe die 
Haare ab. 

Buch der Zauberspruche; 
man braucht es, urn das Spiel 
zu vollenden. 

Tips fur schwlerlge Raume: 

1. Dining Room (eine der 
Startpositionen) 

Erst einen kurzen Sprung 
nach links, dann einen mittle- 
ren nach rechts, dadurch lan- 
det der Kurbis auf der Ecke des 
Tisches. Diese Position einen 
Sprung lang halten, dann mit 
einem langen Hupfer nach 
rechts uber den Tisch und 
Pumpy lan del auf einem magi- 
schen Feld im nachten Raum. 

2. So kommt man vom 
Throne Room (eine der Start- 
positionen) wetter hoch ins 
SchloB. 

Im Raum links vom Throne 
Room plaziert man Pumpy an 
der Ecke des Balkons (durch 
Vorwarts- und Ruckwarts- 
Hupfen und mit Hilfe der 
Wand). Mit einem langen 
Sprung nach links uberbruckt 
man die Lucke. Falls Pumpy 
hier stirbt: Wenn er wieder er- 
scheint, einfach ein paar Mai 
unter dem Tisch Springen und 
er bekommt die richtige Posi- 
tion fur die Fruchtschale. 

3. So kommt man vom 
Raum darunter In das Schlaf- 
zlmmer der Hexe: 

Wenn man mit Hilfe der Kette 
an die Decke des Raumes ge- 
kommen ist, laBt man Pumpy 
gegen die rechte Wand sprin- 
gen. Er prallt so ab, daB er ge- 
nau am Rand der Platte landet, 
von wo aus ein Sprung direkt 
nach oben ihn auf den Tisch 
plaziert. 

Pumpys Feinde: 

- Der Wachter der Hexe isttM- 
lich und unzerstorbar (aber er 
bleibt in der Nahe der Krone). 

- Spinnen sind todlich und un- 
zerstorbar, 

- Skelette sind todlich und un- 
zerstorbar (aber der Schild 
schutzt Pumpy). 

- Orangefarbene Fiedermause 
sind todlich und unzerstorbar. 

- Baby-Spin nen sind todlich, 
konnen aber mit magischen 
Strahlen abgeschossen wer- 
den. 

Der slchere Tod wartet auf 
Pumpy, wenn er: 



- ohne die Krone in das Schlaf- 
zimmer der Hexe htipft. 

- versucht, die Krone zu neh- 
men, ohne den Schild zu besit- 
zen. 

-gegen Kerzenflammen, Gar- 
golyes, Fackeln, Lava, Axte 
oder "The Moat* hupft. 

- ohne die Axt auf der rechten 
Seite des Sch losses absturzt. 
Kurztips 

- Mit dem Hebel bewegt man 
die Ketten. 

-Man darf Pumpy von der 
Ecke des Schlosses sturzen, 
um schnell nach unten zu kom- 
men - Pumpy uberlebt den 
Sturz. 

- Von den Plattformen mit den 
Gargolyes immer schnell weg- 
steuern, denn sie schleudern 
den Kurbis ins All. Landet 
Pumpy auf dem Riicken eines 
Gargolyes, gibt es noch eine 
Uberraschung. wg 

HiHhhikers Guide 
to the Galaxy 

Lang hat es gedauert, aber 
hier sind sie: die Tips zum wohl 
beliebtesten I nfocom-Ad ventu- 
re "Hitchhikers Guide to the 
Galaxy". Guido Seifert aus 
Berlin hat das Adventure gelost 
und halt mit seinen Tips nicht 
zuruck: 

1. Der Babetfisch ist wohl ei- 
nes der hinterhaltigsten Pro- 
bleme im ganzen Spiel. Hier 
die Ldsung: Im vogonischen 
Raumschiff hangt man den 
Morgenmantel an den Haken. 
Das verhindert, daB der Babet- 
fisch in die Wand entwischt. 
Leider fa! It der Fisch danach 
durch das Gitter im Boden, Ah 
so legt man das Handtuch {vor- 
her von Ford Perfect holen) 
uber das Gitter. Das Adventure 
ware nicht von Infocom, wenn 
es nicht noch eine Steigerung 
der Probleme gabe. Denn jetzt 
wird der Fisch von den uber- 
vorsichtigen Reinigungs-Ro- 
botern aufgespurt und ent- 
fernL Deshalb versperrt man 
die Off nung, aus der der erste 
Roboter kommt, mit Fords 
Rucksack. Jetzt legt man die 
Post, die man zu Beginn des 
Spieles vor dem Haus gefun- 
den hat, auf den Rucksack und 
druckt den Knopf, um den Ba- 
betfisch zu bekommen. Dar- 
aufhin fahrt der erste Roboter 
in den Rucksack, die Post wird 
durch die Luft gewirbelt und 
verwirrt dadurch den fliegen- 
den zweiten Roboter. Nun ist 
es kein Problem mehr, den be- 
gehrten Babelf isch ins Ohr zu 
bekommen. 

2. Schafft man es, dem 
Vogonen-Kapitan das Code- 
wort zu entlocken (ein Wort aus 



dem zweiten Vers seines Ge- 
dichtes), ist es leicht, auf das 
Raumschiff * Heart of Gold* 
zu kommen. Dort warten Za- 
phod Beeblebrox, Thliian und 
Marvin. 

3. Doch nun gehen die 
Schwierigkeiten erst richtig 
los. Man findet hier eine Tur, 
die nur aufgehen will, wenn 
man ihr die eigene Inteliigenz 
(siehe im Anhalter unter " intel- 
ligence ") gibt. Dazu muB man 
sich erst aus dem "Vector Plot- 
ter", dem "Spare Drive" und 
einer netten, heiBen Tasse Tee 
(im "Guide" nachsehen) ei- 
nen Zeitbeschleuniger bauen. 

Jetzt kommt man in die ver- - 
schiedenen Teilspiele. Dabei 
sind folgende Situationen zu 
meistern: 

- Lair: 

Die Pistole ist votlig iiberflus- 
sig, Man sagt dem Biest seinen 
Namen, geht in die auBere 
Hohle, nimmt ein paar Steine, 
wickelt sich das Handtuch um 
den Kopf und schreibt seinen 
Namen auf das Denkmal. Das 
Biest denkt, es hatte einen 
schon gefressen und legt sich 
schiafen. Jetzt kann man in die 
innere Hohle gehen und das 
Interface nehmen. 

- Im Kriegsschiff: 
Hoffentlich haben Sie den 

Hund gefuttert! 

- Als Ford: 

Hier hat man alles zu tun, 
was man vorher als Arthur ge- 
sehen hat. Zusatzlich muB 
man ihm das "Satchel Fluff* 
geben. 

- Als Zaphod: 

Den Werkzeugkasten offnet 
man mit dem Schlussel unter 
dem Sitz des Bootes. Um in die 
"Heart of Gold" zu gelangen, 
steuert man auf dieFelsen, be- 
fiehlt den Wachen, die Waffen 
fallenzu lassen undzerstortsie. 

- Ats Trillian: 

Hier nimmt man von Arthur 
das "Jacket Fluff" und steckt 
es in die Tasche. Wieder an 
Bord, steckt man das Interface 
in den Mutrimaten und bestellt 
Tee. Das wird etwas gefahriich, 
aber nur, wenn die "Zeitma- 
schine" nicht auf der Briicke 
ist. lstsiedort T schlieBtmansie 
an die Konsoie an und druckt 
auf den Knopt 

4. Ist man glucklich auf Mar- 
garetha gelandet, tauscht man 
den Tee-Ersatz gegen den ech- 
ten Tee aus und benutzt die 
Maschine so lange, bis man im 
Magen des Wals landet, Dort 
planzt man das "Fluff" in den 
Blumentopf. Zuruck in der 
Heart of Gold soilte man die 
Sauna betreten. 

5. Und jetzt die Preisfrage: 
Wie offnet man die "screening 
door"? Ganz einfach: Man 




nimmt den Tee und den "kei- 
nen Tee" und zeigt beides der 
Tura Damit hat man sine wi- 
derspruchliche Situation ge- 
schaffen, wie sie im * Guide" 
beschrieben ist Die Ture zeigt 
sich machtig beeindruckt und 
off net sich. Jetzt kann man em- 
treten, vorher sollte man aller- 
dings den Tee trinken. wg 



Hacker 



Hoffnung fur " Hacker \ wie 
Wolfgang Lorenz aus Mun- 
chentreffend uberseinen Brief 
schrieb, gibt es diesmal in 
* Hallo Freaks". Zur Losung 
des Spiels rniiBt Ihr die Statio- 
nen der Reihe nach anfabren 
und gemaB Wolfgangs Tabelle 
die Gegenstande kaufen be- 
ziehungsweise ver kaufen. 
Wichtig ist dabei f da8 man im- 
mer den kiirzesten Weg zwi- 
schen zwei Stations n wahlt, da 
man sonst in Zeitscbwierigkei- 
ten kommt. Nach Station Nurrv 
mer 7 verschwindet die SRU 
und man muB nach Gehor fah- 
ren. Ein Ton bedeutet ein hal- 
bes Kastchen in X- und ein 
ganzes in Y-Richtung. wg 



und die Karte dazu stammen 
von J6rg Puffaldt aus Kehl. 

Der Lageplan gibt Ihnen ei- 
nen Uberblickuberden Militar- 
komplex. Die ZahJen geben die 
Nummem der Kameras an, die 
diese Stellen uberwachen. Die 
Sestricheite Linie beschreibt 
die Runde des Wachmannes, 
wobei bei jeder Kamera ange- 
geben ist, wann sie der Wach- 
ter passiert. An manchen Stel- 
len kommt er zwei ma! vor bei. 
Eine Runde dauert genau 5 Mi- 
nuter! und der Ausgangspunkt 
ist Kamera 1. Wenn man sich 
die einzelnen Kameras genau 
ansieht, bemerkt man, da3 die 
Kamera 28 kaputt ist. In diesem 
Raum ist man also genauso si- 
cher wie im Ausgangspunkt, 
weil der Wachter nurden Gang 
patroulliert, und die Zentrale 
wegen des Defekts keine Ein- 
sicht in diesen Raum hat. Dort 
kann man also ausruhen T urn 
zum Beispiel ein neues Video- 
band einzulegen. Das ist sehr 
wichtig, weil man bekanntlich 
mit ihm die Manner im Kontroll- 
raum uberlistet. Synchronisiert 
man das Band im Bypass-Mo- 
dus mit der wirkfichen Einspie- 
lung, sehen die Leute im Kon- 



gibt eseinen separaten Sicher- 
heitsmoniton Den Tresor kann 
man keinesfalls ungesehen 
off nen ? da er von vier Kameras 
{32, 34, 36 und 38) gleichzeitig 
bewacht wird. Die Datenban- 
ken stehen in den Raumen 31, 
33 T 35 und 37. 

Man steuert den Robotor in 
einen Raum mit Datenbank 
Oder Tresor nach Norden, so 
daB er die Vitri ne di rekt vor sich 
hat. Das geforderte MRU- 
Kommando heiBt "ROA", 
denn es fuhrt zur Aktivierung 
der * Remote Optical Analy- 
zer". Jetzt muB man den Zu- 
gangscode eingeben {RED 7 
ist vorgegeben, funktioniert 
aber nur bei einer Datenbank). 
Im Fite findet man zwei Ziffern 
fur den Tresorcode, das nach- 
ste PaBwort und einen Alarm- 
schalter, den man ausschalten 
kann. Bei den Alarmschaltem 
muB aber unbedingt die richti- 
ge Reihenfolge (1 - 4) einge- 
halten werden. Der erste 
Alarmschalter ist ubrigens 
nicht bei der ersten Daten- 
bank. Es empfiehlt sich daher, 
das Spiel zweimal zu spielen. 
Im ersten Durchgang besorgt 
man sich die PaBworter und no- 




Mit dieser Karte und der Tabelle lost man "Hacker 



Nr. 



Verkaufen 



Ein kaufen 



1 $5000 

2 Chronograph 

3 Emerald 
Scarab 

4 GokJ Statuet- 
te of Tut 

5 Deed to a 
Swiss Chalet 

6 Uncut 3Kt Diamond 

7 Cultured Pearls 

8 Jade Carving 

9 35 mm Camera 

10 Autographed 
Beatles Alb. 



Deed to a Swiss Chalet 
Chronograph 
Emerald Scarab, Gold 
Statuette of Tut 



Uncut 3Kt. 
Diamond 
Cultured Pearls, 
35 mm Camera 
Jade Carving 

Autographed Beatles Album 



tiert sie sich. Beim zweiten Mai 
besucht man die Datenbanken 
in der ReihBnfolge, wie sie von 
den Alarmschaltem vorge- 
schrieben ist. 
Im Kfartext heil3t das: 
Mit dem Code "RED 7" off- 
net man File 1 im Raum 37, Hier 
findet man den Code " WHITE 
6" fur File 2 im Raum 35. Der 
dort enthaltene Code "BLUE 
t " ist das PaBwort fur das dritte 
File im Raum 31, wo man 
scblieBlich den Code "WHITE 
50 * furdasletzte File im Raum 
39 findet. 

Der Zusammenhang zwi- 
schen Raum, File und Schalter 
ist folgender; 



Hacker II 



Raum 



31 33 35 



37 



Bei erfolgreichen SpteJen 
gibt es oft einen Nachfolger mit 
einer ahnfichenThematik. Das 
ist nicht nur bei Filmen der FaN, 
sondem auch bei Spielen. Bei 
Hacker II haben sich die Pro- 
gram mierer aber etwas vollig 
Neues einfallen lassen T wo- 
durch sich ein vollig neues 
Spiel ergeben hat. Die, Tips 



trollfaum nur die Einspielung 
und man kann ungestort arbei- 
ten. 

Ziel des Spiels ist, den Mi- 
krolilm mit der Bezeichnung 
* classified * aus dem Tresor 
zu holen und am Ausgang ab- 
zuliefern. Hierzu bendtigt man 
eine achstellige Zahlenkombi- 
nation t deren Teil in vier Daten- 
banken verwahrt sind. Fur die 
Datenbanken und den Tresor 



File 



Schalter 13 4 2 

Nachdem man die genann- 
ten Codes notiert hat t durch- 
wandert man die Raume in der 
Reihenfolge 31-37-33-35, urn 
die Alarmschalter richtig aus- 
zuschalten. 

Danach muB man zum Tre- 
sor, wieder das Kommando 



ROA eingeben und die Kombr- 
nation (07041776) eintippen, 
Im Tresor lagem vier Doku- 
mente T darunter auch eines mit 
der Bezeichnung "classified". 
Nachdem man den Raum mit 
dem Tresor verlassen hat. muB 
es blitzschnelJ gehen, Gehen 
Sie sofort zwei Schritte ost- 
warts bis zur Position 15 T und 
biegen Sie dann in den Kbrri- 
dor sudwarts. Fahren Sre jetzt 
exakt 20 Sekunden nach SO* 
den t bis Sie am Ende des Gan- 
ges angekommen sind. Von 
dort geht es drei Schritte west- 
warts und dann wieder nach 
Suden, bis Sie auf den Ge- 
heimagenten Levy sto6en. Bei 
der Fahrt mu8 man sich am ei- 
genen Lageplan orientieren, 
da der entsprechende Monitor 
ausfallt Man sollte an dieser 
Stelle ein gutes Gefuhl fur die 
Geschwindigkeit des MRU ha- 
ben, denn wenn man zu fruh 
abbiegt, wird man vom feind li- 
chen Killer-Anihilator liqui- 
diert. 

. Vermutlich werden sich eini- 
ge Spieler zu frii h f reuen, wen n 
sie zum ersten Mai vor Levy 
stehen. Dieser betrachtet nam- 
lich die Dokumente und erklart 
dann, daB sie wertlos sind. Die 
richtigen Dokumente sind die 
mit der Bezeichnung "declas- 
sified" (Tarnung!). Man muB 
dann zuruck, urn den Kampf 
nochmals aufzunehmen. 

Nach erfolgreicher Arbeit 
werden die heidenhaften An- 
strengungen mit dem Titel 
"Hacker des Jahres* und ei- 
ner netten Grafik belohnt. 

Soweit die Tips von Jorg. 
Aus der Redaktion kommt ein 
ganz anderer Rat: Gebt doch 
bei der Frage nach dem PaB- 
wort ganz am Anfang des 
Spiels statt 00987 einmal " Co- 
ver'' ein. Ihr werdet schon se- 
hen, was geschieht. 

Hollywood Hijinx 

Hollywood Hijinx ist sicher 
kein allzuschweres Adventure, 
aber einige Tucken gibt es da 
schon, Bernd Moser aus Kon- 
stanz hat es volfstandlg gelost 
undkannwert voile Tips geben. 

t Auf dem Foto in der Origi- 
nal-Packung ste hen drei Filmti- 
tel. Jeder von ihnen endet mit 
einer Himmelsrichtung. Ge- 
nau in dieser Reihenfolge mu3 
man die Statue drehen. 

2. Legt man das diinne Pa- 
pier auf das geibe t bekommt 
man einen Plan des Irrgartens. 

a Jede der Wachsfiguren 
halt eine Hand hoch und zeigt 
einige Finger. Das ist die Kom- 
bination fur den Safe hinter 
dem Gemalde. Die Farbkombi- 
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Mit dieser Karte schleicht man sich gekonnt (lurch 'Hacker II 



nation ist rot, weSB und blau 
und entspricht so den amerika- 
nischen Nationalfarben. 

4. Im Wohnzimmer in den 
Kamin gehen. Dort den losen 
Ziegelstein nehmen und den 
Kamin hochklettern. tm ostli- 
chen Kamin findet man einen 
Schatz. 

5. Der atomare Chihuahua 
wird uber die Knopfe im Game 
Room gesteuert. Die Knopfe 
bedeuten folgendes: 

- Black: Figur stampft auf 
Tanks und Lastwagen. 
-Green: Der Hundbewegt sich 
nach Osten. 

- White: Figur schlagt nach 
den Flugzeugen. 

- Blue : Der Chihuahua greift 
nach dem Ring (beim Monu- 
ment). 

- Red : Das Modell brennt ein 
Loch in die Kuppel. Man 
braucht unbedingt alle drei 
FeuerstoBe, urn an den Ring zu 
kommen. 

6. Im Kino das Dia i n den Dia- 
projektor und den Filmstreifen 
in den Filmprojektor einlegen. 
Dann den Diaprojektor ein- 
schalten und die Scharfe nach- 
stellen. Als nachstesdie Kappe 
von der Linse des Filmprojek- 
tors nehmen und diesen ein- 
schalten, Wenn man jetzt die 
Leinwand betrachtet, bekommt 
man den Namen von einem 
Lied, 



7. Das Lied auf dem Klavier 
spielen, das Piano nach Nor- 
den schieben und nach unten 
gehen. Der sudliche Balken 
kann dann entfernt warden. 
Jetzt wieder nach oben und 
das Klavier ganz nach Suden 
schieben. Der Boden im Nor- 
den klappt dann nach oben 
weg und man kann in die nord- 
liche Passage. 

8. Die Kanone einfach mit 
der Kanonenkugel laden. Mit 
einem Streichholz die Zund- 
schnur in Brand setzen. Die 
Kanone verschiebt sich durch 
den Ruckschlag und gibt einen 
Schatz trek 

9. Auf der Visitenkarte steht 
der Name ROY G. BIV. Das ist 
eine Eselsbrucke der Amerika- 
ner t sich die Reihenfolge der 
Regenbogenfarben zu merken 
{red t orange, yellow, green, 
blue, indigo, violet). Dies ist 
auch die Reihenfolge, in der 
die Loehkarten in den Compu- 
ter geschoben werden mus- 
sen. Auf dem Display erscheint 
eine Telefonnummer, die Sie 
anrufen sollten, Tante Hilde- 
gard schickt eineh dann zu- 
ruck zum Computer, wo man 
den Schatz leicht findet. 

10. Den Schatz am Fenster 
bekommt man heil in seiner 
Besltz, wenn man zuerst den 
Sack festhalt und dann erst 
das Fenster offnet 



11. Die Kammer ist ein Lift. 
Wenn man an den Haken zieht, 
kommt man nach oben oder 
unten. Urn auf den Dachboden 
zu kommen, geht man folgen- 
dermaBen vor: Man hangt den 
mit Wasser gefullten Eimer an 
einen der Kleiderhaken, so daB 
er nicht zuruckschnappen 
kann. Dann kann man bequem 
auf das Dach des Lifts gehen 
und wartet. 

12. Die Kiste kann man erst 
dann dffnen, wenn man die 
Fallture nach unten klappt. 

13. Uber den Spalt kommt 
man mit den Skiern. Man star- 
tet vom Top Landing und kann 
so muhelos, wenn auch mit ei- 
ner artistischen Einlage, am 
Strand an kommen. 

14. Am Strand alles liegen- 
lasserc, nur eine Kerze und ein 
Streichholz mitnehmen. Das 
Streichholz kann man mit 
Wachs vor dem Wasser schtit- 
zen, Dann in der Grotte tau- 
chen und gegen den Strom 
schwimmen. Im Bunker an- 
schlieBend die Klappe offnen, 
indem man an der Kette zieht. 
Dann das Seil anzunden und 
auf die richtige Seite der Wi ppe 
stellen. Das Gewicht des Safes 
katapultiert einen jetzt auf den 
Strand. 

15. Mit der Leiter wieder 
nach unten gehen. Die Leiter in 
die Haken hangen. Die richtige 



Kombination verbirgt sich hin- 
ter den Namen auf der Plaket- 
te. Den Film kann man sich 
spaBeshalber einmal auf dem 
Projektor ansehen. Unbedingt 
aber vorher speichern. 

16. Beim letzten Schatz (egal 
weJchem) liegt noch ein wichti- 
ger Gegenstand und ein Brief, 
dessen Ratschlag man befol- 
gen sollte, 

17. Beim Kampf die Waffen 
nehmen und versuchen f Her- 
man schachmatt zu setzen. 
Leider sind einige der Waffen 
Requisiten und haiten nicht 
sonderlich viel aus. Irgend- 
wann klappfs aber. 

18. Man muB nicht alle Schat- 
ze immer mit sich herumtra- 
gen. Es reicht vollig aus, sie 
einmal zu nehmen. Dann be- 
kommt man die Punktzahl und 
muB nicht so viel schleppen. 

Dam it ist Hollywood Hijinx 
gelost. al 




In der Holle, viercig Stockwerke unter der Erde, lebt 
der Zauberer von Vendor mil seinem Hollenhund. 
Ihn zu besiegen und mit seinem Amulett die Hoh- 
len wieder lebendig zu verlassen, ist die Aufgabe 
bei Hack und der erweiterten Version " Net- 
hack \ Dazu gibt's jetzt massig Tips. 




ack" war ursprungiich 
als Online-Spiel fur Da- 
tenreisende per Akustik- 
koppler und Teiefon in vielen 
Mailboxen spielbar* Inzwi- 
schen wurde es nicht nur fur 
C64- und alle 16-Bit-Computer 
umgesetzt, es gibt auch eine 
Nachfolge- Version fur MS- 
DOS ( P C-S I G -Diskette Num- 
mer 1000) und fur den Atari ST: 
"Nethack" - selbstverstand- 
lich mit ein paar zusatzlichen 
Gemeinheiten. Urn d*e Sterb- 
(ichkeitsrate in den Dungeons 
etwas zu sen ken T stellen wir 
auf denfolgenden Seiten unter 
anderem die Bewohner der 
vierzig bisfunfzig Level vor und 
verraten ein paar bislang tin* 
verGffentlichte Tricks. 

Ziel bei Hack und Nethack 
ist es, die vierzig Stockwerke 
tiefen Hohlen zu erforschen, 
dort Edeisteme und Gold an 
sich zu raffen und dem im un- 
tersten Labyrinth hausenden 
Wizard of Yendor und seinem 
gefahrlichen Hollenhund das 
"Amulet of Yendor " zu entrei- 
Ben - und dann selbstverstand- 
lich wieder lebend das Tages- 
licht zu erreichen. 

Zwei Arten von Dungeons 
gibt es in Hack und Nethack: 
Die oberen zwanzig bis funf- 
undzwanzig Level bestehen 
aus Raumen, die mit Korrido- 
ren miteinander verbunden 
sind. Die Level untereinander 
sind durch Treppen aufwarts 
(* < ff ) und abwarts (" > ") zu 
erreichen. Etwa ab Level 25 
(das ist bei jedem neuen Spiel 
unterschiedlich) ist jeder Level 
ein einziges groBes dunkles 
Labyrinth aus Gangen und 
Sackgassen. Die Labyrinth- 
Level etwa ab Ebene 30 liegen 
in der Holle und sind deshaib 
logischerweise nur noch von 
Wesen zu betreten, die gegen 
Feuer immun sind. Eine be- 
sondere Fiesheit der Laby- 
rinth-Level: In ihn en finden 
sich nur Treppen nach oben, 
niemals jedoch nach unten, 
Fur den normalen Abenteurer 
ist also spatestens in Level 27 
(auf jeden Fall ein Labyrinth) 
SchluB. Der Wizard of Yendor 
jedoch haust irgendwo jenseits 
des 39, Levels. 

Hier nun die Llste der Ge* 
genstande, die man braucht, 



urn diesem iiblem Umstand 
abzuhelfen: 

- "ring of fire resistance" (urn 
in der Holle nicht gebraten zu 
werden) 

- "scroll of teleport" (urn nicht 
auf Treppen angewiesen zu 
sein) 

- " ring of teleport control " {urn 
bestimmenzu konnen, woman 
beim Teleportieren landet) 

- " potion of confusion " (macht 
aus einem Teleport-Scroll ei- 
nen Level-Teleport-Scroll) 

- "wand of digging ff (hilft ge- 
gen Burgmauern) 

- "ring of levitation " Oder eine 
"wand of fire" (zum Uberwin- 
den von Wassergraben). 

Und so gelangt man zum Wh 
zard und seinem Amulett: Den 
"ring of teleport control" und 
den "ring of fire resistance" 
uberstreifen ("P" fur "Put 
on"), die "potion of confu- 
sion" trinken und danach den 
"scroll of teleport" lesen. 
Durch die Konfusion spricht 
man dann die magischen Wor- 
te verkehrt aus, der Teleport- 
zauber verwandelt sich in ei- 
nen Level-Teleportzauber und 
man wird gefragt, in welchen 
Level man teleportiert werden 
will. 

(Bei Nethack genugt es, so- 
bald man den "ring of teleport 
control" gefunden hat, diesen 
uberzustreifen und in den 
Randraumen eines jeden Le- 
vels nach ein-Feld-groBen 
Sackgassen zu suchen. Dort 
findet man oft ein en Leveitele- 
porter, der gleichfalls nach 
dem Level fragt T in den man te- 
leportiert werden will.) 

Nun eine Zahl grfiBer vierzig 
eingeben und man landet 
exakt in dem Labyrinth, in dem 
der Zauberer samt Famlliesein 
Lager aufgeschlagen hat. Nun 
das gesamte Labyrinth sorgfai- 
tig absuchen (in den Labyr in- 
then bringtein "scroll of light" 
gar nfchts t ein "scroll of magic 
mapping" verwirrt nur), bis 
man auf Wasser (*}*) stoBL 
Den "ring of teleport control" 
aus-("R" fur "remove") und 
den "of levitation* anziehen, 
urn uber den Burggraben f lie- 
gen zu konnen. Aber Vorsicht: 
Wer den "ring of fire resistan- 
ce" ausziehtp ohne zuvor 
schon einmal einen Drachen 



gegessen zu haben, stirbt we- 
gen einer "stupidfty in hell". 

Die Mauern hinterdem Was- 
ser zappt man mit der "wand of 
digging" weg und schon steht 
man vor dem Wizard of Yendor 
und seinem auBerst kraftigen 
Hollenhund ("d"). Wahrend 
man ersteren miteinigen krafti- 
gen Hieben ins Jenseits bef6r- 
dern kann, empfiehlt es sich, 
den Hollenhund durch dasZu- 
werfen von Hundekuchen 
("tripe ration ') oder Essen 
("food ration") zu zShmen. 
Sollte es &rgerlicherweise vor- 
kommen, daB der Wizard of 
Yendor sich zu r Wehr setzt u nd 
einen verzaubert, empfiehlt 



nun nach Herzenslust Muster 
auf die dumm rumstehenden 
Monster einprugeln. Die 
Schrift kann ja nicht verwi- 
schen, wenn man driiber- 
schwebt. 

UngJuckltcherweise ist in 
den moderneren Dungeons 
von Nethack dieser Zauber be- 
grenzt. Funktioniert er in der 
ST-Version nur wenige Zuge 
lang, so mussen MS-DOS- 
Abenteurer sich zuerst einen 
"magic marker" suchen y mit 
dem sie den Spruch auf den 
FuBboden schreiben. Nicht 




sich zur Neutralisation dieses 
Zaubers eine " wand of cancel- 
lation". 

Entweder Wizard Oder Hol- 
lenhund haben auf jeden Fall 
das Amulett ("} dabei. 

Doch wie uberlebt der junge 
aufstrebende Caveman, Wi- 
zard oder Fighter, vierzig mor- 
derische Level? Er greift zur 
Zauberei. Aus den alten Elben- 
Oberlieferungen, die in unse- 
rem Redaktionsarchiv lagern, 
geben wir alien goldsuchen- 
den Abenteurern einen lebens- 
veriangernden Unsichtbar- 
keitszauber mtt auf den Weg: 

Sie stehen in einer Sackgas- 
se, vor Ihnen ein auBerst krafti- 
ger Troll, und Sie haben nur 
noch zehn Hitpoints? Schrei- 
ben Sie mft btanken Fingern 
{"E" f "-") vor sich in den 
Staub das Wort "Elbereth". 
Und siehe da, der Troll guckt 
verdutzt und verziehtsich - Sie 
sind unsichtbar geworden. Na- 
turlich durfen Sie sich dabei 
nicht bewegen oder ihn gar an- 
greifen. Dann verwischt die 
Schrift und der Zauber ist da- 
hin. Erfahrene Hohlenbesu- 
cher verwenden aber den ring 
of levitation zum gefahrlosen 
Monstermeucheln: Elbereth 
schreiben, Ring anziehen und 



funktioniert Elbereth prinzipieJI 
bei Shopkeepern und in Net- 
hack bei den tterischen Mon- 
stern. Denn die konnen alfe 
nicht lesen .„ 

Die Waff en: 
Unentbehrliche Heifer 
gegen das Bose 

Die beste Waffe, die man in 
den Hohfen finden kann, ist der 
Zahn eines Wurms "w". Sie 
finden ihn unter dem Kadaver, 
wenn es Ihnen gelingt, den 
Wurm zu erschlagen. Der 
Zahn wird dann durch einen 
"scroll of enchant weapon" 
zum "crysknife". Dieses 
bleibt es aber nur, wenn man 
es Immer bei sich beh&IL Wer 
sein crysknife failenlaSt, hat 
anschlieBend wieder einen 
ganz normalen Wurmzahn 
Oder, wenn er Pech hat, gar 
nichts melu 

Ores ("O") bekampft man 
am besten mit einem "two 
handed sword " T das man 
"Orcrist " genannt hat ( " c " fur 
"call"). 

Mit einem Speer kann man 
Drachen, Xorn ("X") und Ettin 
("e") leichter den Garaus ma- 
chen als mit anderen Waff en, 

Mit einem Dolch oder einer 
Axt fassen sfch Dosen leichter 



offnen. Allerdings geht dabei 
einiges vom Inhalt verloren. 

Bumerangs fliegen nicht nur 
schon, sondern dreschen 
auch gar furchtertich drein. 

Die Einhorner ("u") be- 
kampft man am allerbesten gar 
nicht, weil das das Gluck (wich- 
tig fur die "wand of wishing ") 
ganz erheblich vermindert. Er- 
hfthen kann man sein Gluck, 
wenn man dem Einhorn einen 
identifizierten wertvolien 
"Gem" hinschmeiBt. 



Bei Nethack lost Ladendieb- 
stahl eine Alarmsirene im ge- 
samten Dungeon aus. Dutzen- 
de von den aus Slapstickf i Imen 
bei i ebte n " Keystone Kops " 
{ * K "Jtauchen auf und schmei- 
Ben mit Sahnetorten. Wohl 
dem, der vor dem Ladendieb- 
stahl sich bereits den Abgang 
in den nachsten Level gesucht 
hat, Denn die Kops sind gegen 
Schwerthiebe zwar nicht son- 
derlich widerstandsfahig und 
ihre Sahnetorten kann man 
zum spateren Verzehr auch 
mitnehmen. Doch der 
Shopkeeper ist einem 
immer auf den Fersen. 
Wenn er von einer 





Auch die Nurse ("n") laBt 
man am besten am Leben, Wer 
seine Wafte ablegt und alle Ru- 
stung auszieht, den haut die 
Krankenschwester so gesund- 
heitsfdrdemd, daB die Zahl der 
maximalen Hitpoints enorm 
nach oben schneltt. 

Die LSden: 

Viel Geld und 

schdne Dinge 

Nie den Ladenbesitzer 
"Shopkeeper" {"@") mit ei- 
ner "WandofTeleporting" aus 
seinem Laden hinaustelepor- 
tieren, statt dessen all die 
schonen Dinge T die drin sind. 
Die kann man dann in aller Ru- 
he einsammeln, ohne daB ei- 
nem was Unangenehmes pas- 
si ert, Auch eine "Wand of 
Sleep" tut beim Ladenbesitzer 
gute Dienste, manchmal mu6 
man sie allerdings mehrmals 
anwenden, bevor er ent- 
schiummerL Bis er wieder auf- 
wacht, ist man langst Qber alle 
Rerge. Oder man laBt einfach 
seinen Hund in den Laden, 
stellt sich an die Tur und harret 
der Dinge, die da kommen. 
Mord ist nicht nur lebensge- 
fahrtich, das Toten eines Shop- 
keepers senkt die Gliicksvaria- 
ble. Wer also an das Geld des 
Ladenbesitzers kommen will, 
sollte ihn erst auf dem Ruck- 
weg beseitigen. \ 



Torte getroffen wird, wird er bo- 
se und drischt kraftig zu. Die 
Sahne im Gesicht wird man 
selber wieder los mit 
* #wtpe", obwohl es sich so- 
wohl bei Hack als auch bei Net- 
hack empfiehlt, bereits in den 
oberenLevelneinmalein "Flo- 
ating Eye" {"E") auf die Spei- 
sekarte zu setzen. Erblindet 
man danach namlich, sei es 
durch Sahne, sei es durch ein 
"yellow light" Ty"). dann 
sieht man zwar nichts mehr - 
wohl aber samtliehe Monster 
des Levels. 

Rustung en - Lebens- 

versicherungen gegen 

alle Arten von Getier 

Die "Elven-cloak* kann 
fiber jede andere Rustung ge- 
tragen werden. Sie schutzt die 
Rustung vor Rost (Rostmon- 
ster, Acid blob), dem BiB des 
Homunculus ("h"), vor dem 
Gift von Riesenameisen("A") T 
Killerbiene {*%% Schlange 
("S") und Skorpion {"s"), so- 
wie vor dem Verlust von Expe- 
rience bei Wraith und Vampir 
und vor alien Arten von Magie. 
Naturlich kann ein Rostmon- 
ster jederzeit noch den Helm 
oder das Schild rosten lassen, 
denn daruber wird der Elben- 
mantel ja nicht gezogen. Wer 
den relativ seltenen "Elven- 
cloak" auch in keinem Ru- 



stungstaden findet, kann sich 
durch Verzehr von einer frisch 
get&teten "killer bee" gegen 
Gift abhartBn - allerdings unter 
Verlust von Gesundheit und 
Starke. 

Wer einen Helm tragt, ist si- 
chervorfallenden Steinen und 
Piercerern ("p"). 

Handschuhe nutzen insbe- 
sondere beim cockatrice et- 
was: Nicht nur; daB man vor 
Versteinerung gefeit ist, wenn 
man das " c " aus Versehen mit 
bloBen Handen angreift. Auch 
kann man mit den "gloves" 
uber den zarten Abenteurerfin* 
gem den cockatrice in die 
Hand nehmen und der Reihe 
nach ubeiwollende Monster 
versteinern. 

Es darf gehext werden: 
Zauberspruche, -tranke 
und -stabe 

In jedem Irrgarten-Level ist 
eine "wand of wishing" unter 
einem Stein versteckt. Man 
braucht sie, urn sich die restli- 
chen Gegenstande zum Ab- 
flug in die unteren Level zu be- 
sorgen. Aber Vorsicht: Mehr 
als fur drei Wunsche ist sie sei- 
ten gut, Man findet die "wand 
of wishing", indem man die 
Mauer hinter einem Stein mit 
einer "wand of digging" besei- 
tigt und diesen dann beiseite- 
schiebt. Da es relativ vieieStei- 
ne in jedem Labyrinth gibt und 
auch die "wand of digging" 
nur begrenzt viele Schiisse 
hat, emptiehlt sich eine Aus- 
einandersetzung mit dem (ex- 
trem starken) Minotaur us des 
Irrgarten-Levels, In jedem Le- 
vel gibt es einen und dieser hat 
erfreulicherweise immer eine 
frische "wand of digging" da- 
bei. Nethackspieler besorgen 
sich am besten vorher ein 
"spellbook of dig", 

AusschlieBlich im ST-Net- 
hack gibt es den "ring of poly- 
morph * und den "ring of poly- 
morph control". Damit kann 
man sich in jedes beliebige 
Monster verwandeln, nicht 
aber in einen Menschen zu- 
ruck. Feurige Naturen konnen 
sich also in einen Drachen ver- 
wandeln und mit " # breathe" 
sogar Feuer speien. Die Ru- 
stung jedoch bitte vorher able- 
gen, weii Drachen unwesent- 
lich groBer sind als Menschen 
und Rustungen eine solche 
Methamorphose nicht heil 
uberstehen. 

Wer einen starken Begleiter 
haben mochte, sollte seinen 
Hund mit einer "wand of poly- 
morph" verzaubern (*z" fur 
" zap " ). Es ist aber zu empfeh- 
len t ihm dann einen Namen zu 
geben, da er ansonsten nur 



schwerlich von echten M on- 
stern zu unterscheiden ist. Ei- 
ne "wand of polymorph" ver- 
wandelt aber nicht nur shop- 
keeper in leichterzuerledigen- 
de Monster, sondern ebenfalis 
Felsbrocken in Edelsteine und 
nicht zu verwendende Scrolfs 
und Ringe in andere, brauch- 
barere, 

Wer Potions dabeihat, sie 
aber nicht auf gut Gluck leer* 
trinken mag und einen Zauber- 
stab sein eigen nennt f kann 
ihn ja ma! in den Trank 
" # dip "pen. Die "potion of ho- 
ly water", die man in Nethack 
findet, bewirkt, auf einen Da- 
mon geschleudert, dessen 
uberhastete Flucht, 

All die vielen unangenehmen 
Zauberspruche ( " scrolls * ), 
die man so findet, sollte man 
lesen, wenn man grade ein we- 
nig konfus ist. Das fuhrt nam- 
lich zu sehr interessanten Er- 
gebnissen. So bewirkt dann 
ein "scroll of damage wea- 
pon " oder einer of " destroy ar- 
mor" beispielsweise, daB Waf- 
fe oder Rustung nicht mehr ro- 
sten. Scrolls sollte man in den 
unteren Leveln (ab 15) nur 
noch in Notfalien mitschlep- 
pen, Denn selbst wenn man 
gegen Feuer resistent ist; Ein 
feuerspeiender Drache setzt 
sie in Brand und das ist das En- 
de der Abenteurerkarriere, 

Die MeJdung, die man er- 
halt, wenn man zum ersten Mai 
einen Zauberspruch gelesen 
hat ("call a scroll named ,./), 
dient dazu, zukunftig zu wis- 
sen, urn welche Spruchart es 
sich handelt. Einen Zauber- 
spruch, bei dem sich die Ru- 
stung in Staub verwandelt, gibt 
man folgerichtig zum Beispiel 
den Namen "armor dust" und 
ist zukunftig vor dieser Sorte 
Spruche gewarnt. 

In Nethack gibt es eine neue 
Art von Hexenkunst: Spell- 
books (" + Das sind zu ler- 
nende Zauberspruche, die 
man in sein groBes magisches 
Taschenbuch (das jeder Aben- 
teurer dabeihat, ohne es zu 
wissen) ubertragen kann (mit 
"X"). ff x" gibt aus, welche 
Zauberspruche man schon ge- 
lernt hat. Und benutzen kon- 
nen Heidi nnen und Helden sie 
mit * # cast" , sofern sie schlau 
genug sind (also der eigene 
"EP"-Wert mindestens so 
hoch ist wie der hinter dem 
Zauberspruch angegebene). 

Beim PC-Nethack verbrau- 
chen sich die Spruche aus den 
*spellbooks" nicht r wohl aber 
bei der ST- Version. Hier mus- 
sen sie mit einem neuen, 
gleichiautenden " spellbook " 
von Zeit zu Zeit wieder aufge- 



frischt warden, sonst verb fas- 
sen sie. 

Alles Magische, was es bet 
Iran ken, Zauberstaben und 
-sprue hen zu erfeben gibt, liegt 
auch in NethacK irgendwo als 
"spellbook" herum. Wohldem 
Abenteurer, dem es gelingt, ein 
"spellbook of genocide" zuer- 
ringen, Und bedauert sei der T 
der danach zufallig einen 
"scroll of amnesia" liest. Da- 
nach vergiBt man namlich alle 
jemals gelernten Zauberspru- 
che. . 

Wasserdamonen, 
Fontainen und Medusa 

Ein einzelnes Wasserfeld 
( * [ * ) in Nethack ist eine Fontai- 



ne, in der durstige Abenteurer 
nicht ertrinken t sich sogar mit 
"q* daran laben konnen. Al- 
ierdings entweichen dabei utv 
ter Umstanden Wasserdamo- 
nen, -nymphen Oder gar ein 
endloser Strom von Schlan- 
gen, was im zweiten Level in 
der Regel todlich ist. Wer 
Gluck hat, findet dort jedoch 
nnanchmal einen Edeistein. 
Auf den "opulent throne" irn 
Thronraum kann man sich set- 
zen (" #sit '). Wenn man das 
ofters macht T passieren gar 
wunderliche Dinge, die sowoh! 
positiv als auch negativ sein 
konnen. Sein Gold legt der klu- 
ge Held jedoch vorher ab, 
sonst ist er es unter Umstan- 
den los. 



Die Medusa ("8") lebt im 
ST-Nethack in den unteren Le- 
vein und ist entweder mit ei- 
nem Spiegel ("mirror") zu t6- 
ten f den man in ihre Richtung 
halt ("a") oder man benutzt 
die Augenbfnde ("blind fold ') 
und drischt blind auf sie ein, 

Ubrigens: Wer das Schum- 
meln partout nicht lassen will, 
fur den noch ein Tip aus den 
uberlieferten Elbenschriften: 
Mit der Option "-d" gelangen 
uberlebenshungnge Abenteu- 
rerinnen und Abenteurer in 
den "debug-Modus" und sind 
ab sofort unsterblich. Edle Ab- 
enteurer verzichten auf solche 
billigen Tricks und spielen sich 
ehrlich durch die Hack- Welt. 

Gertrud Gratia! 



Die Angaben in Klammern gel- 
ten nur fur Nethack 
(*) Nur ST-Nethack 
Online-Hack kann man in den 
verse hiedensten Mailboxen 
und vor allem Unix-Rechenan- 
lagen spielen, zum Beisptel in 
der Markt & Technik-Maifbox 
"OIS ": Telefon 089-4606021 
(300 Baud) und 089-4606031 
(1200 Baud). 

Hack fur Atari ST und Arnrga 
gibt es als Public Domain-Soft- 
ware in den verschiedensten 
Sam m I ungen (z.B. Fish-Disks). 

Nethack fur MS-DOS-Com- 
puter gibt es als PC-SIG-Dis- 
kette #1000 fur rund 15 Mark 
bei Kirschbaum Software 
GmbH, Kronau 15, 
8091 Emmering 
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games Alphabet voller Stheuftlkhkeiten 




Symbol 


Monster 


Besonderheit 


zu toten mit 


eftbar 
(Folgen) 


a 


acid blob 


laBt Waffen und 
riusiungen rosten 


Fern waff en, 

|_. 1 _ |~i .... _. i \ — _ 1 

□lolien Harden 


nein 


K 
u 








ja (sfck) 


c 


cockatrice 


versteinert bei Beriihrung, 

u n e. n an u sun u ns n 

als Waffe nutzbar 


Nur mit Hand- 
scnunen ouer 
Waffe 


nein 


d 


dog 


zahmbar durch 

v v r 1 1? r i vui i rutLt^r 


allem 


ja 


e 


ettin 


sehr stark 


Speer 


ja 


f 


fog cloud 


stark und langsam 


allem 


ja 


g 


gelantinius cube 


friert einen fest 


allem 


ja 

(kalteresi stent) 


h 


homunculus 


schlafert einen 

manchmal ein 


allem 


nein 


i 


imp 




kurzen Waffen 


ja 


I 


jaguar 


sehr schnell 


allem 


ja 


k 


killer bee 


oft Giftstachel 


mace 


ja 

( g rft res i stent) 


I 


leocrotta 


stark 


allem 




m 


minotaur 


extrem stark, hat 
wand of digging 


allem 


]a 


n 


nurse 


heilt Waffen- und 
Rustungslose 


(toten senkt 
G lucks variable) 


Ja 





owl bear 


stark und schnell 


ailem 


ja 


P 


piercer 


langsam 


allem 


la 


q 


quivering biob 




allem 


ta 


r 


giant rat 
(rockmole) 


grabt Gange 
und Turen 


allem 


H 

ja 


s 


scorpion 
(giant spider) 


versteckt sich unter alien 
Gegenstanden, glftig, 
webt Netze (" # ") 


allem 


ja 

(giftresistent) 
ia 


t 


tengu 


teleportiert sich 


allem 


la 

(Teleportfahigkeit) 


u 


unicorn 


Gems zuwerfen stekjert 
GJucksvariable 


(toten senkt 
Glucksvariable) 


ja 


V 


violet fungi 




allem 


ja 




long worm 


Zahn verwandelt 
sich in crysknife 
durch scroll of 
enchant weapon 


allem 


ja 

i 





rvionsier 


oeso n a e rne n 


zu iQien miT 


(Folgen) 


X 


xan 


stark, Deiot in 
FuBe 


allem 


ja 


L if 

y 


i f£\ L 1 alj f 1 h n nt 

yellow iigni 


rnacnt Diinu 


rernwarren 


E A 

J a 


z 


zruty 


sehr stark 


allem 


ja 


A 


giant ant 


BiB schwacht 


aNem 


ja 


B 


giant bat 


schnell 


allem 


ja 

(confused) 


G 


centaur 


stark 

(hat Armbrust) 


allem 


ja 


D 


dragon 


spuckt Feuer 
sammelt Gold + Gems 


Speer 

(feuerresistent) 


ja 


E 


floating eye 


friert einen fest 


Fern waff en 


ja 

(Monstersicht 

Ink l IT T I i vil j— J ^— l ■ ■ V 

DSi biinorns^ 


F 


freezing sphere 


explodtert 


Fern waff en 


ja 

(kalteresi stent) 


G 


gnome 


- 


allem 


ja 


H 


hobgoblin 




allem 


ja 


1 


invisible stalker 


- 


allem 


ja 

(zeitweise 
unsfchtbar) 


: J 


jackal 




allem 


ja 


K 


kobold 

{keystone kop) 


(schnneiBt mit 
Cremetorten) 


allem 
allem 


nein 

)a 


L 


leprachaun 


stiehlt Gold 


allem 


ja 

(Te 1 epo rtf a h i g keit) 


: M 


mimic 


nimmt Aussehen 
von Gegenstanden an 


allem 


ja 


N 


nymph 


sliehft magische 
Gegenstande 


Fern waff en 


ja 

(Telsportfahigkeit) 


' 


ore 


sammelt Gold + Gems 
(schieBt Pfeile) 


two handed 
sword 


nein 
nein 


P 


purple worm 


sehr stark 


allem 


la 


Q 


quasit 

(quantum mechanic) 


schneii und stark 
teleportiert den Spieler 


allem 

allem 


ja 
ja 

(Teleportfahigkeit) 


R 


rust monster 


la&t Rustung rosten 
eiven cioaK scnutzt 


allem 


ja 


S 


snake 


giftig 


allem 


ja 

]' HH 1 £i HA f- 1 £S \ Fit L 

(g!riresisi , enT) 


i T 


troll 


sehr stark 


allem 


ja 


U 


umber ulk 


verwirrt einen 


allem 


nefn 


V 


vampire 


nimmt Experience 


aNem 

Knoblauch 


r« 


w 


wraith 


nimmt Experience 


allem 

r\noDiaucn 


ja 

^txperieriGe sieigi; 


V 
A 


xorn 


ssnr siarK 


ope Br 


ia 


V 
T 


yen 


senr starK 




i a 

fk^lterresisient) 


£ 


ZOJTIDI 




an em 


is 

ja 


1 


wizaro or yenuur 


nai Amuieu 


aiiem 


ja 


2 


mail monster 


nur Online-Hack 




nein 


3 


(soldier) (*) 


sehr stark , hat 
viele tins dabei 


allem 


nein 


8 


(medusa) (*) 


ansehen versteinert 


Spiegel 


nein 


9 


(giant) 


wirft Felsbrocken 


allem 


ia 



Symbol 


Monster 


Besonderhelt 


zu taten mit 


eBbar 
(Folgen) 




daemon 


ex t rem stark 


ailem 
(potion of 
nyiy wdterj 


nelfi 




ShoDkeeDer 


hst Gold ^fhr 

stark, 'Elbaretir 


Wcincj gi sieep, ja 
death, fire hilft nicht 


nein 




giant eel 


lebt im Wasser 


wand of fire 


ja 


i 


chamaeieon 


verwandelt sich 


allem 


nein 


f 


trapper 


vergrabt den Spieler 


allem 


nein 


J 


lurker above 


vergrabt den Spieler 


allem 


nein 
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Infocom-Gags: 
Have you 

Infocom-adventures sind 
das Mekka der Textadventures. 
Es gibt kaum einen richtigen 
Adventurespieler, der sich 
nicht mit dem Babelfisch, ma- 
nisch depressiven Robotern, 
zynischen Bordcomputern, 
verschnupften Troflen oder an- 
deren ublen Problemen her- 
umgeschlagen hatte. 

Wer vor so einem Problem 
steht, gibt bisweiten aus Ver- 
zweiffung Oder aus anderen, 
niedrigeren Beweggrunden 
(einer wusten Beschimpfung 
des Computers) die seltsam- 
sten Dinge ein. Ein einfaches 
Beispiel: Haben Sie schon ein- 
mal versucht, eine Tur zu kus- 
sen, umsiezuoffnen? In vielen 
anderen Adventures werden 
diese kleinen Verzweiflungsta- 
ten mit einem lapidaren "\ 
can't understand you" abge- 
tan. Nicht jedoch bei Infocom; 



'I'd sooner kiss a pig" ist die 
Antwort 

Einige dieser kleinen Bos- 
heiten der Program mierer ha- 
ben Happy-Leser nach dem 
Aufruf in Ausgabe 3/87 heraus- 
gefunden. Damlt der SpaB 
nicht verlorengeht, stehen in 
der Aufzahlung nurdieBefehle 
und nicht die Antworten des 
Program ms. 

Allgemeines: yell r scream, 
kiss (someone), kill (me), why, 
zork, jump, hop, hello, yell, 
scream, get me, find me, bug, 
loose, win, mumble, sigh, pray. 
Zork 1 : listen to forest, count le- 
aves, count candles, get troll. 
Enchanter: guncho adventu- 
rer, talk to guard, talk to terror, 
zifmia (someone), blorb (me), 
read signs (along the road), 
write on scroll with pencil, 
sleep (outside castle), listen to 
conversation (cell). 



Sorcerer: read about meretzky 
(Enzykiopadie) 

Hitchhikers Guide: get drunk 
(Im Pub), pet dog, brush tooth, 
drink vine (auf der Party), put 
gown in thing (wenn das thing 
im Mantel ist). 

Witness: kiss monica, pet cat, 
get drink, get cigarette, look in- 
side mirror, calf coroner, call 
1308, call police, look under 
bed, play records, turn on ra- 
dio, look up, look down, look 
shrine, read mystery book, look 
fence, break window, Monica, 
tell me about film. 
Suspect: enter fireplace, pull 
rug and then look under it (fur 
alte Zork-Kenner), rape Veroni- 
ca (vorher speichern). 
Deadline : read novel, read end 
of novel (!), kill (someone), 
drink whisky or scotch (zwei- 
mai), analyze ladder (nach m it- 
tags), play records (mehrmals), 



eat (drugs), flush toilet, take a 
shower, look in toilet, look in 
bathroom mirror, smell sugar, 
eat fruit, arrest duffy, score, fol- 
low Mr Robner, accuse pai- 
nings, eat red herring 
Starcross: destroy mouse, set 
controls (wahrend des Flugs), 
wear alien suit, talk to weasel 
chieftain, point at wife, give (so- 
mething) to rat ants, jump (in 
der Drive Bubble, flie from tree, 
catch unicorn, call grue. 
Planetfall: zork 
Moonmist: undress (im dining 
room) 

Hollywood Hi jinx: save game. 

Diese Liste erhebt sicherlich 
nicht den Anspruch der Voll- 
standigkeit (wer wei6, was sich 
noch so alies in den ietzten Ki- 
lobytes verbirgt), ist aber si- 
cher fur einjge lustige Nach- 
mittage gut. Grundsatzlich gilt: 
vorher erst einmal speichern. 

af 

import 

Hier sind die PaBworter fur 
Impact auf dem Amiga, Her- 



ausgefunden hat sie Ludger 

Anderka aus Obeitiausen. 

Level 11 - 20 : Gold 

Level 21 - 30 : Fish 

Level 31 - 40 : Wall 

Level 41 - 50 : Plus 

Level 51 ■ 60 ; Head 

Level 61 - 70 : Fork 

Level 71 - 80 : Road a! 

International 
Mamte 

Fur die Karate-Kampfer un- 
ter Euch hat Oliver Paust aus 
Dinslaken einen Tip fur " Inter- 
national Karate" auf demC64. 

- Druckt man gleichzeitig auf 
die Tasten A, D f Z und M, dann 
wechselt die Hintergrundgra- 
fik. 

- Wer die Schnelligkeit andern 
will, druckt auf X und eine der 
Ziffern 1 t 2, 3 Oder 4. af 

Impossible 
Mission II 

jt 

In seinen Tips zu "Impossi- 
ble Mission \\" schreibt Marc 
Demdorf aus Frankfurt: 

- Grundsatzlich sollte man bei 
jedem neuen Turm speichem. 

- Zunachst alle Gegenstande 
untersuchen, die einfach zu er- 
reichen sine*. Sonst kann es 
passieren, dafl man sich unno- 
tig Muhe rnacht. Als erstes die 
Code-Nummern fur den nach- 
sten Turm suchen. Wenn man 
sie hat, speichert man als urn- 
sichtiger Agent seinen Spiel- 
stand. 

- Als letztes sprengt man den 
Tresor und vergleicht die Mu- 
sikstucke. Erwischt man eine 
Dublette, hat man sich die gan- 
ze Muhe umsonst gemacht. 

- Den Turen, die sich zwischen 
zwei Turmen befinden, sollte 
man sich nur nahern, wenn 
man alle Musikstucke hat. 
Sonst verliert man 5 Minuten 
kostbare Zeit. 

- Man kann jederzeit in Fahr- 
stuhlen abspringen, manch- 
mal muft man es sogar, urn wei- 
terzukommen. 

- Braucht man einen beson- 
ders weiten Sprung, sollte man 
einen Schritt ins Leere wagen 
und dann erst eine Flugrolie 
versuchen. Fur diesen Kniff 
braucht man viel Erfahrung, 
sonst stiirzt man schneli ab. 
Lieber erst ein paarmal diese 
Technik uben! 

- Fur den fetzten Raum braucht 
man einen "electric plug". Je 
mehr man davon hat, desto 
besser Hier sind die Roboter 
namlich besonders hinterhal- 
tig.. 

-Von den drei Terminals been- 
det nur etnes das Spiel. al 



Intetxeptor 

Wer sich endlich einmal aile 
Missionen der Amiga-Flugsi- 
mulation "Interceptor" anse- 
hen wollte, kommt bier auf sei- 
ne Kosten. Michael Bierwisch 
aus Huckelhoven/Baal schick- 
te uns dieses kleine, aber 
machtig praktische Listing ein* 

Man tippt es einfach in 
"Amiga-Basic" ab und spei- 
chert es auf einer beliebigen 
Diskette. Dann startet man das 
Listing und folgt den Anwei- 
sungen auf dem Bildschirm. 

I REM GENERIERT DAS 
PR0GRAMM "CONFIG* FUER 
INTERCEPTOR 

2 REM 1988 VON MICHAEL 
BIERWISCH 

3 REM FUER MARKT & 
TECHNIK AG 
K CLS 

5 PRINT "INTERCEPTOR - 
DISK EINLEGEN UND > > 
SPACE < < DRUECKEN! * 

7 FRAGEi 

8 A$ = INKEY$ 

9 IF k% = " " THEN MAIN E- 
LSE GOTO FRAGE 

10 MAIN: 

II OPEN "t)F0: CONFIG* FOR 0- 
UTPUT AS 1 

12 FOR I = 1 TO 78 

13 READ M$ 

14 Bl = ASC (LEFT$ 
(M»,D) 

15 IF Bl > 64 THEN Bl = 
Bl - 55 ELSE Bl - Bl - 48 

16 Bl = Bl * 16 

17 B2 = ASC (RIGHT$ 
(M$,l)) 

18 IF B2 > 64 THEN B2 = 
B2 - 55 ELSE B2 = B2 - 43 

19 B = Bl + B2 

20 PRINT # 1, CHR$ (B); 

21 NEXT 

22 CLOSE 1 

23 END 

24 DATA 00,01,00,01,00,06 
02,01,00,00 

25 DATA 00,00,00,00,00,00 
00,00,00,00 

26 DATA 00, 01,01, 01, 01 ,01, 
01,01,00,00 

27 DATA 00,00,00,00,00,00 
00,00,00,00 

28 DATA 00,00,00,00,00,00 
00,00,00,00 

29 DATA 00,00,00,00,00,00 
00,00,00,00 

30 DATA 00,00,00,00,00,00 
00,00,00,00 

31 DATA 00,00,00,00,00,00 
00,00 

Die Original-Diskette sollte auf 
jeden Fall in der Diskettenbox 
bleiben und nicht verandert 
werden. Wir raten, daB man 
sich eine Sicherheits- und 
Spielkopie (siehe Handbuch 
zu "Interceptor") des Ongi- 
nals anfertigt und das Listing 
auf dieser ausprobiert 
Und jetzt Startbahn kiar. al 



j 



Jinxter 



Zu dem ziemiich schweren 
Magnetic Scrolls-Adventure 
"Jinxter" kommen ein paar 
schone Hints von En no Keen 
aus Moormeriand. 

- im Bus kann man nichts an- 
deres tun, als dem Kontrolleur 
sein Ticket zu zeigen und an 
der richtigen Station auszustei- 
gen. 

- Wie man sich auch anstrengt, 
den Unfall kann man nicht ver- 
hindern. 

- Im ganzen Spiel sollte man 
kein Gluck verbrauchen. 

- Man halt den Stacheldraht 
mitden Handschuhen fest und 
schneidet ihn erst dann durch. 

- Am BuNen kommt man vor- 
bei, wenn man erst mit dem ro- 
ten Tuch winkt und dann den 
Bulien dam it bewirft, so daB er 
nichts mehr sehen kann. 

- Man erwarmt den Plastik- 
schlussel im Haus mit der Ker- 
ze, dann geht man ohne Urn- 
wege zum Postkasten und 
steckt ihn ins SchloB. Im Post- 
kasten findet man einen Brief 
von Xam und den "walrus 
charm". 

- Den Gartner im Bootshaus 
kann man mit einer List uberra- 
schen. Man legt die Plastikfla- 
sche aus dem Teich eine Weile 
in den Kuhlschrank. Wenn das 
Wasser gefroren ist T kann man 
das 01 in die Milchflasche um- 
gieBen. 

- Mit dem 6i sebmiert man nun 
die Scharniere der Schiebetu- 
re und off net sie iautlos. In dem 
Sack, den der Gartner zuruck- 
laBt, befindet sich der * ame- 
thyst charm 9 . 

- Das Loch verstopft man mil 
dem Stopfen aus dem Boots- 
haus, der Socke aus dem 
Schiafzimmer oder einfach mit 
der Maus. 

- Den Dree khau fen schafft 
man nur mit Hilfe der Wurmer 
beiseite. Dose 6ffnen, Wurmer 
auf den Haufen und zusehen. 

- im "Airiock" schlieSt man 
zuerst die Luke und dreht dann 
das Rad an der Jure, Anschfie- 
Bend offnet man die Ture zur 
"green lodge", erst danach 
kann man die anderen Raume 
unter Wasser setzen. Im Kron- 
leuchter findet man dann den 
* unicorn charm " . Beim Fluten 
der Raume kann man dann et- 
was Luft sparen t indem man 
das Atemgerat erst dann auf* 
setzt, wenn das Wasser schon 
ziemiich hoch steht (Blubb). 



- In der Backerei bewirbt man 
sich urn den Job. Dann geht 
man in den Keller, siebt das 
Mehl durch und findet den 
" pelican charm". Leider kann 
man ihn nicht einfach wieder 
hinaustragen, sonst macht der 
Backer Zoff; 

Also legt man ihn in die 
Backform t bereitet den Brot- 
teig zu und schiebt das Brot 
zweimal (!) m den Ofen, Wenn 
man es jetzt dem Backer zeigt, 
wird man im hohen Bogen hin- 
ausgeworfen und kann sich 
den Charm holen. 

- Das Fraulein von der Post laBt 
sich verscheuchen, wenn man 
ihr die tote Maus unter die Na- 
se hSIt. Jetzt kann man an den 
Safe, den man durch Probieren 
offnen kann, in ihm liegt der 
hochst wichtige "dragon 
charm". 

- Im Brunnen findet man eine 
Zwei-Ferg-Munze< die man 
spater noch braucht. 

- Beim Uhrmacher offnet man 
zuerst die Ture und wirft mit ei- 
nem Gegenstand nach der Ol- 
lampe, Daraufhin ffuchtet der 
Uhrmacher und man kann sei- 
nen Laden untersuchen, ohne 
behelligt zu werden. 

Vorher sollte man die Tiere 
auf dem Karussell zum Leben 
erwecken. So kann man die 
Leiter benutzen, um auf den 
Balken im Turm zu kommen. 
Da der Leiter aber ein paar 
Sprossen fehlen, benutzt man 
einfach den Stuhl (Vorsicht!), 
um auf die erste Sprosse zu ge- 
langen. Jetzt kann man sich an 
der Wetterfigurfesthalten, Man 
wahlt die Figur, die den Regen 
symbolisiert T denn nur so 
kommt man an die Wolke. 

- Zuerst frtert man die Wolke 
ein, worauf sie absturzt. Man 
kann einfach hinterhersprin- 
gen T es wird nichts passieren. 

Wenn man sich jetzt auf die 
Wolke setzt, wehrt sie sich al- 
lerdings gegen gewisse Ge- 
genstande, die man bei sich 
hat. Man versteckt sie einfach 
in dem Sack. Wenn man jetzt 
die Wolke zum Leben erweckt T 
f liegt sie los und brrngt den 
Spieler zum Baftnhof. 

- Im Zug kauft man sich mit der 
Zwei-Ferg-Munze eine Fahr- 
karte. 

- Wenn man das Ein horn sat- 
telt, erstarrt es. Man kann es 
mit dem Charm wiederbeie- 
ben. 

- Am Wachter kommt man vor- 
bei f wenn man seine Schuhe 




auszieht Man off net die Zelle 
und entdeckt Xam. Wenn man 
ihn aufweckt, fangt er an zu 
schreien. Der Wachter sturzt 
herein, schleppt Xam heraus 
und verriegeJt die Zelle. 
- In der ZeWe bindet man zuerst 
das Seil an den Ringen fest, 
dann stellt man die Kerze in der 
Milchflasche unter das Seil 
und ziindet sie an. Jetzt kann 
man schnell waiter nach Nor- 
den gehen. 

Hier enden Ennos Tips. Wer 
bereits weitergekommen ist t 
scbreibe bitte an; 

Markt & Technik Verlag AG 

Redaktion Power Play 

Hans-Pi nsel-Str. 2 

8013 Haar bet Munchen al 

Ja<k the Nipper II 

Hier ist eirt Bonbon fur Fans 
von "Jack the Nipper IT 
(C64). Wer mehr Leben 
braucht, verwendet folgende 
POKES: 

POKE 51114,234 
POKE 51115,234 
POKE 51116,234 

Die nachsten POKEs sperv 
dieren den Schutzschild das 
ganze Spiel hindurch, Ihr muBt 
abervorhereinmal "sterben": 
POKE 49231,76 
POKE 49232,87 
POKE 49233,192 

Neustart; SYS 32784. al 



Jade the Nipper 

Christian Knochlein aus 
Schetnfeld schickt Tips zum 
Action-Spiel um unartige Kin- 
der, "Jack the Nipper". Seine 
Tips beziehen sich auf die 
C 64- Version. 

Es gibt verschiedene Mog- 
lichkeiten, in den Raumen fiir 
Verwirrung zu sorgen. Man 
kann: 

1. Bestimmte Gegenstande 
ablegen 

- Nacheinander zuerst den 
Blumenvertilger und dann den 
DQngemittelsack im BEET ab- 
legen. 

- Den Lehm iegt man im zwei- 
ten Zimmer der Pfayskool ab. 
Vorsicht: Gleich danach er- 
scheint ein Drache und geht 
auf Jack los. 

- Den Nachttopf stellt man im 
Porzef Ian laden ab< 

- Die Bombe sorgt im Gef&ng- 
nis f Qr Unruhe. 

2. Mit Gegenstanden in der 
Hand Einricfrtungen 
beruhren 

- Mit dem Seifenpulver springt 
man auf alle drei Waschma- 
schinen in der Wascherei. 

- Die Kreditkarte bringt den 
Geldautomaten vor der Bank 
durcheinander, 

- Mit der Diskette den Compu- 
ter im Technology Research 
beruhren. 

- Das grune Quadrat im Elek- 
trogeschaft (Just Micro) rea- 



giert empfindlich auf die Batte- 
rie. 

3, Sonstige Unartigkeiten 

- Im Chomping Molar den Leim 
ablegen und auf das Band 
hupfen. 

- DasGewicht bei Humo Socks 
ablegen und auch hier auf das 
Band springen. 

- Den Kopfhorer und den Kas- 
setten recorder zusammen tra- 
gen. 

- Mit dem Blasrohr wird man 
dunkle Gestalten los und kann 
Erwachsene auf die Palme 
bringen. 

- Milder Hupe erschreckt man 
die Katzen furchterlich. 

- Die Schlussel offnen die Ge- 
heimganga Und zwarSchius- 
se) 1 den Gang in der Bank und 
Schlussel 2 den Geheimgang 
im Museum. Legt man den 
Schlussel ab, wahrend der 
Gang offen ist T kann man das 
Blasrohr mit hineinnehmen, 
aber nur einen Gegnstand tra- 
gen. Allerdings erlaubt dieser 
Trick, beliebig oft in die Gange 
hineinzugehen. 

Oliver Jourdant aus Aachen 
hat einen Trick fur "Jack the 
Nipper * (Spectrum- Version): 
Man geht erst einmai in den 
Garten und holt dort den 
Schlussel. Mit diesem geht 
man zuriick zum Museum in 
den zweiten Raum T legt den 
Schlussel dort ab und lauft 
durch die freigegebene Tur in 
den Geheimgang. Dort holt 



man sich die Hupe (im ober- 
sten Raum) und geht durch die 
oberste Tur in diesem Raum. 
Man befindet sich nun am 
Start. Von hier aus geht man 
zur Polizei, schreckt dort mit 
der Hupe die Katze auf und 
stellt sich dann genau dort hin, 
wo die Katze lag. Hupt man 
jetzt fleiBig weiter, steigt das 
Naughtyometer immer welter, 
bis hundert Prozent. 

Jetzt wieder zur C64-Ver- 
sion . Von Rudiger Ihto aus Bre- 
men kommt ein Trick, wie man 
in den sogenannten Trainer- 
Modus kommt. Man mufl "ZA 
PIT" drucken und schon kann 
nichts mehr passiereru 

Die Karte zu "Jack the Nip- 
per " hat Michael Schomp aus 
Minden geschickt. wg 



Kmkout 



Christian Petersen aus 
Schleswig hat sich eingehend 
mit "Krakout" beschaftigt. Ihr 
unterbrecht das Spiel mit ei- 
nem Reset, gebt die POKEs 
ein und startet Krakout dann 
wieder mit SYS 15312. Hier die 
POKEs. 

- Um die Kugel zu vernichten T 
die die Figur immer auffrtlft, 
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gebt Ihr folgende ZeiJe ein; 
FORI = 22735 ID 24512 + 62: 
POKE 1,0; NEXT 
-War Spafl im Spiel haben will, 
gibt POKE 37557,205: POKE 
37602,205 ein, Nach dieser 
Operation laufen die Gegner 
uber den Rand ins Nfchts, 

- Fur unendlich viele Leben 
hilft POKE 44388,205. 

- Urn die lastige Fliege zu ver^ 
nichten, gebt Ihr folgende Zeile 
ein: FOR I = 26368 TO 27008 
+ 62: POKE 1,0; NEXT ai 

Kaiser 

Lange hat es gedauert, bis 
uns ein Leser Tips zum Han- 
delsspiel "Kaiser" auf dem 
Atari ST geschickt hat. Hier die 
Tricks von Stephan Englhart 
aus Ingolstadt; 

- Beforderung: 

Zu Beginn des Spiels ist es 
wichtig, schneil befordert zu 
werden, damit man mehr 
Schulden und "Korndeals" 
(sie he Korndeals) rnachen 
kann. 

- Handelsguter: 
Handelsguter macht man 

prinzipiell sofort zu Geld, um 
neu investieren zu konnen. So- 
langeman nicht zum Baron be- 
fordert wurde, sollte man sein 
Kom moglichst verkaufen. Hier 
haben sich zwei Taktiken be- 
wahrt; entweder immer nur 200 
MaB Kom uber dem Limit im 
Speicher zu behallen oder zir- 
ka die doppelte Menge des ei- 
gentlrchen Bed arts. Stefan ist 
keine RegelmaBigkeit aufge- 
f alien, wann was zu bevorzu- 
gen war, 

- Einkauf: 

Nur eine Muhle (nicht mehr 
und nicht weniger) und soviel 
Hauser wie moglich {etwa 5 bis 
6 im Ourchschn itt>, ohne -7999 
Taler zu uberschreiten. Ab 
-8000 Taler besteht eine noch 
kalkulierbare Gefahr, gepfan- 
det zu werden, Man soil immer 
bedenken, daB eine Pfandung 
den Spieler mindestens ein bis 
zwei Jahre zuruckwirft. 

- Wirtschaftslage: 

Um befordert zu werden, rst 
eine gesunde Wirtschaftslage 
vonndten: sieben Hauser {be- 
wohnt), 16 Felder, vier Muhlen 
und moglichst keine Schulden. 
Wenn es jemals passieren soll- 
te, daB man mit dieser Konfigu- 
ration nicht zum Baron auf- 
steigt, sollte man noch 2 bis 3 
Feider bestellen Oder ein Feld- 
lager kaufen. 

- Felder; 

Zu Beginn gilt die Faustre- 
gei: Eine Muhle kann wirt- 
schaftlich arbeiten, wenn man 
mindestens vier Felder besitzt. 
Spater gibt es folgende gunsti- 



ge Verhaltnisse: 40 Felder zu 8 
Muhlen und 60 Feider zu 10 
Muhlen. Mehr Felder oder 
Muhlen sind kaum rentabel, 
eher Korndeals. AuBerdem be- 
steht ein Zusammenhang zwi- 
schen Bevolkerung und Wirt- 
schaftlichkeit der Muhlen: Je 
mehr BevoJkerung, desto weni- 
ger Felder sind fur eine Muhle 
notwendig, damit sie wirt- 
schaftlich arbeitet. 

- Plazieren der Siediungen 
und Feider: 

Es ist in der Regel nicht gut, 
seine Felder an die schon vor- 
handenen anzusehlieBen, da 
sie dort ungeschutzt liegen. 
Man versteckt sie an einer neu- 
tralen Grenze oder hinter Ber- 
gen und Waldern. 

Gunstig ist es auch, Felder 
iiberlappen zu lassen, dann 
fallt es leichter, eine schutzen- 
de Stadtmauer zu errichten. 
Man sollte keine Skrupel ha- 
ben, Hauser und Muhlen auf 
Felder zu bauen. AuBerdem ist 
es m&glich, Felder unter Flus- 
se, Walder und Felsen zu 
"schieben". Das Roden wird 
somlt uberflussig, 

- "Korndeals": 

1. Es gibt zwei verschiedene 
Arten von Korndeals. Eine ist 
fur einen Spieler geeignet, die 
andere fur mehrera Bei einem 
Spieler sollte man, wenn das 
Korn billig ist, so viel wie mog- 
fich einkaufen und in den lin- 
ken Speicher transferieren. 
Dabei erhalt man zu Beginn 
ungefahr 30 Handelsguter fur 
200000 Korn. Spater kann 
man fur 500000 Korn zirka 100 
Handelsguter und be! 
1 000000 Korn satte 250 Han- 
delsguter ertialten - ab dem 
Zettpunkt, an dem der Korn- 
prels billig (ab 150, zur Not 
auch mehr, da der Preis fallt, 
wenn man immer alles Korn 
einkauft) ist. Wichtig ist es in je- 
dem Fall, jede Runde alles 
Korn auf zu kaufen. Wenn das 
Ganze erst einmal im Rollen 
ist, kann man astronomische 
Sum men verdienen. Stefans 
personlicher Rekord liegt bei 
3084 Handelsg [item, was bei 
einem durchschmttlichen 
Prefs von 500 Tatern immerhin 
1542000 Talern entspricht, 
worn it man 171 Hauser bauen 
kann, 

2. Noch effektiver sind 
" Meh rpersonen-Korndeais " > 
Die erste MGglichkeit ist es, 
daB ein Spieler seine Bevolke- 
rung stark dezimiert (500 Leute 
haben wir meistens noch ver- 
antworten konnen). Man dezi- 
miert sein Volk am besten, 
wenn man schlecht motivierte, 
rekrutierte Truppen in den 
Krieg schickt und sie nieder- 
machen laflt. Wenn man die 



Justiz auf gierig setzt oder dem 
Volk zu wenig Korn gibt, be- 
steht die Gefahr einer Revolu- 
tion. Alle anderen Spieler ver- 
suchen ihren Kornpreis zu 
drucken, soviel Korn wie mog- 
lich zu kaufen und ihr Korn dem 
Spieler mit den wenigen Leu- 
ten zu vermachen (mittels Han- 
del). Der Spieler mit den ge- 
sammten Kornvorraten wird 
nun wesentlich mehr Handels- 
guter erhalten, afs es fur die 
anderen Spieler mogiich ge- 
wesen ware (die Menge des 
Korns geteilt durch die Menge 
der Bevolkerung fst ungefahr 
die Anzahf der Handelsguter). 

Die HaupHigur dieser Art der 
Geldvermehrung hat normal 
keine Chance mehr, Kaiser zu 
werden, da er dazu zu wenig 
Bevolkerung besitzt. Aller- 
dings hat man noch gute Mog- 
fichkeiten, die sehr begehrte 
Position des Reichsgrafen zu 
erlangen. Getreu dem 
Spruch: "Wer den Reichsgraf 
nicht ehrt, ist den Kaiser nicht 
wert. " 

3. Diezweite, nicht so ertrag- 
reiche Art der Mehrspieler-Korn- 
deals ist es, daB ein Spieler 
billig einkauft und die Ware er- 
nem Spieler mit hohem Korn- 
preis uberlafit, der es teuer ver- 
kaufen kann. Danach kann der 
Erics geteilt werden. Auf diese 
Weise kann man schneiler Ge- 
winne erwirtschaften, verdient 
aber im Endeffekt nicht so gut 
wie bei Methode 2. 

- Schulden: 

Man soli bedenken, daB man 
am Ende einer Runde immer 
Zinsen bezahlen mu(3 bezie* 
hungsweise erhalt. Man kann 
als Faustregel immer 10 Pro- 
zent von den Bonitatsgrenzen 
subtrahieren, um nicht gepfan- 
det zu werden. 

- Steuerpolitik: 

Mit Steuern kann man er- 
hebliche Gewinne machen, 
wenn man die Einkommens- 
steuer auf 99 Prozent und den 
Zoll auf 5 Prozent setzt, oder 
manchmal ist es auch anders 
gunstiger, (Zoll 99 Prozent und 
Einkommensteuer 5 Prozent), 
wenn man sieht, da8 man beim 
Zoll offensichtlich wesentlich 
mehr Gewinn macht. 

Justiz und Mehrwertsteuer 
sollte man am besten im ur- 
sprunglichen Zustand belas- 
sen auBer bei sehr knapper Be- 
volkerung. Einegnadige Justtz 
bringt ein paar Einwanderer 
mehr, aber auf Dauer hat man 
doch erhebliche Steuereinbu- 
Ben, 

- Militar und Krieg: 
Zwischen geworbenen und 

rekrutierten Truppen besteht 
kein allzu groBer Unterschied 
(etwa ein Man over). Am besten 



ist es, Truppen en gros einzu- 
kaufen und nicht immer nur ein 
paar. Das hat den Vorteil, daB 
alle Truppen gleichstark sind. 
Ein Beispiel: Hat man zehn gut 
motivierte Infanterie-Einheiten 
und kauft weitere zehn, sinkt 
dte Motivation insgesamt er- 
heblich, Wenn man jetzt weiter 
Manover durchfuhrt, bleibt die 
Motivations-Differenz zwi- 
schen den alten und den neu- 
en Einheitengleich. Diezuletzt 
gekauften Armeen werden 
auch zuletzt gesetzt T was be- 
deutet, daB man am besten die 
alten Armeen an strategisch 
wichtige Punkte plaziert da sie 
starker sind. 

Infanterie: Mit Infanterie 
kann man auch Gebiete hinter 
einer Stadtmauer erobern, 
wenn man einen der umfiegen* 
den strategischen Punkte er- 
obert oder wenn sie einfach 
durch eine Stadtmauer laufen. 

Kavaflerie: Gunstig als reine 
Abschreckungswaffe, da sie, 
auf "Zerstdre Gebaude* ge- 
setzt, erhebliche Schaden zu- 
zufugen im Stande ist. Auch 
kann man Gebiete weitim Lan- 
desinneren erobern, von wo 
aus man spater eventuell In- 
fanterie einsetzen kann T um ei- 
ne zweite Front zu schaffen. 

Artillerie: Sie ist fast mit Pan- 
zern zu vergleichen. Im Kampf 
gegen andere Einheiten ist sie 
mindestens gleichwertig und 
kann auch als einzige eine 
Stadtmauer, einen Paiast, eine 
Kathedrale und auch Gebaude 
hinter der Stadtmauer zerstA- 
ren. Man kann auch einen rei- 
nen Artillerie-Krieg fuhren. 

Milizen: Sind Kanonenfutter, 
sie konnen allerdings andere 
Einheiten schwachen. AuBer- 
dem wirken stch Verluste an 
Miiizen negativ auf die Bevol- 
kerungsbilanz aus, 
- Paiast und Kathedrale kon- 
nen nicht gepfandet und er- 
obert werden, das heiBt eine 
Kathedrale oder ein Paiast kon- 
nen auch durch Eroberung 
quasi zerstort werden. Aller- 
dings kann sie der ursprungli- 
che Eigentumer wfeder zu- 
ruckerobern, 

Man sollt6 erst einen Paiast 
bauen, wenn man voliig sicher 
ist, daB keine Gefahr mehr 
droht. Wir konnten oft das Pha- 
nomen beobachten, daB voliig 
uneinige Spieler sich plotzlich 
einem gemeinsamen Ziel ver- 
schreiben und den Paiast des 
gemeinsamen Gegners in 
Schutt und Asche verwandeln. 

Auch kann man ohne Kathe- 
drale, Paiast etc. Kaiser wer- 
den, wenn man 99 Punkte er- 
reicht hat. ai 



Kings Quest II 

Alexander Best aus Worms 
spielt auf seinem Atari ST das 
Grafik-Ad venture "Kings 
Quest II". Seine Tips zum 
Spiel: 

1 . Zur GroBm utter gehen und 
dort den Briefkasten offnen . 
Dann den Korb nehmen und 
warten, bis Rotkappchen vor- 
beikommt, Ihr den Korb geben. 

2* In der Kirche beten und 
sobald der Monch sich erhebt, 
" GRAHAM * eingeben. Vor 
der Kirche warten, bis die Fee 
vorbei kommt uber die Brucke 
gehen und die Inschrift auf der 
Tur lesen. 

3. Ober die Brucke zuruck- 
gehen. In der Zwergenwoh- 
nung den Topf mit der Huhner- 
briihe und bei der Hexe cien Vo- 
gelkafig mitnehmen. Zum 
Strand gehen, den Dreizack 
nehmen und zur Meerjungfrau 
schwimmen, die jetzt auf ei- 
nem Felsen am Strand Isegt, Ihr 
die Blumen von Rotkappchen 
geben. 

4. Auf dem Seepferdchen 
reiten und Neptun den Drei- 
zack uberreichen. Der Meeres- 
gott off net daraufhin die Mu- 
schel, und man kann sich den 
Schlussel nehmen . Das See- 
pferdchen wenden und uber 
die Brucke zuruck zur Tur, die 
man mit dem Schlussel off net. 

5. Die Inschrift auf der zwei- 
ten Tur lesen und zu dem "An- 
tique Store" gehen, der jetzt 
geoffnet ist. Drinnen erst ein- 
mal "yes" eintippen und der 
Frau den Kafig geben. Dafur 
erbatt man die Lampe. 

6. Den Lappen aus der Fla- 
sche von Neptun nehmen und 
damitdie Lampe polieren. Dar- 
aufhin erscheint der Larnpen- 
geist Mit ride carpet den flie- 
genden Teppich besteigen. 

7. Bei der Schlange wieder 
die Lampe polieren und dann 
mit dem Schwert vom Lampen- 
geist die Schlange toten. Jetzt 
in die Hohle gehen und den 
zweiten Schlussel mitnehmen. 
Vor der Hdhle wieder den Tep- 
pich besteigen. 

8. Nochmal uber die Brucke, 
die zweite Tur offnen und die 
Inschrift auf der dritten Tur le- 
sen. 

9. Die GroBmutter besu- 
chen. Ist der Wolf auch da, 
dann gleich wieder rausgehen, 
Sonst der GroBmutter die Sup- 
pe anbteten, unters Bett schau- 
en und Mantel und Ring anzie- 
hen. 

10. Jetzt zum vergifteten See 
gehen, genau an die Stelle. 
von der aus man die Berge 
sieht In das Boot des Ghoul 
einsteigen. Auf der anderen 



Seite aus dem Boot steigen 
und am besten den Spielstand 
speichern, denn jetzt muB man 
im Geschicklichkeitsspiel an 
den giftigen Dornenbuschen 
vorbei ins SchloB. 

11. Die Geister vor der Tur 
sind ungefahrlichk und man 
kann daher die Tur offnen. Im 
SchioB nach links und die Wen- 
deltreppe hoch. Aus der 
Schublade die Kerze mitneh- 
men und auf dem Ruckweg an 
der Fackel anzunden. 

12. Nach rechts weiterge- 
hen, dabei den Schinken vom 
Tisch nehmen, wieder rechts 
und die Treppe runter Unten 
angelangt wieder nach links 
gehen r das Kissen aus dem 
Sarg und den darunterliegen- 
den Schlussel nehmen. 

13. Jetzt das SchloB verfas- 
sen und auf dem Ruckweg 
nicht von den Dornen stechen 
lassen. Mit dem Boot uber den 
See fahren. 

14. Die letzte Tur aufsch lie- 
Ben und in dem anderen Land 
nach oben marschieren, Das 
Netz nehmen und so lange fi- 
schen, bis man etwas fangt. 
Den Fisch nehmen und damit 
ins Wasser springen. 

15. Auf der Insel, auf die der 
Fisch den Konig absetzt, nach 
rechts gehen und das Amulett 
nehmen. Im Turm die Wendel- 
treppe hochgehen. 

16. Oben angekommen, dem 
Lowen das Fleisch geben und 
die Tur offnen. Drinnen gibt 
man der Prinzessin einen Kul5 
und tippt HOME ein. Danach 
hat man das Adventure gelost 
und sieht, wie Konig Graham 
die Prinzessin heiratet. wg 

Knight On 

Thobias Hunger aus Pluwig 
und Mark Thullius aus Guste- 
rath-Tal haben herausgefun- 
den, wo man sieben Seilstucke 
im Level 9-Adventure "Knight 
Ore" bekommt : 

- Zuerst sollte man alle Wertge- 
genstande, die man gefunden 
hat, gut verstecken. Wenn man 
das nicht tut, kommt mit Si- 
cherheit einer der kleptoma- 
nisch veranlagten Helden und 
nimmt dem Ore ailes wieder 
ab. Als Versteck eignet sich die 
"Oak" und das "Castle \ 

- Die netten gotdenen Schatze 
sind vollig unwichtig. Wenn 
man sie an sich nimmt, be- 
kommt man nur Arger mit den 
herumlaufenden Schatzsu- 
chern (eln raffgieriges Volk, 
diese Adventurer!). 

- Den Anfang des Adventures 
muB man tiber sich ergehen 
lassen. Man kann zwei beiiebi- 
ge Befehle eintippen, da man 



so Oder so gefesselt im Muli 
landet. Auf einen Kampf sollte 
sich der Ore nicht einlassen. 

- Nachdem man sich mit die- 
ser Ausrustung aus dieser 
ubeiriechenden Lage befreit 
hat, geht man zum Flagpole, 
an dem ein als "Halyard" be- 
zeichnetes Sell hangt. Nicht 
lange fackeln t sondern gleich 
einsacken. 

- Eine Waschelefne findet man 
in einer 100jahrigen, gammli- 
gen Eiche. 

- Weitere Stucke findet Ihr 
leicht sichtbar am /Gibbet* 
und auf der " Clearing ,f (hier 
erwartet Euch allerdings eine 
Oberraschung). 

- Schwerer zu bekommen ist 
schon das Sell im Brunnen. Mit 
*tie rope to roller« sollte man 
aber das gute Stuck haben. 

- Unter der "Welcome mat" 
findet man einen Schlussel. 

- Den stupiden Hunter kann 
Grindlegut gut uberlisten, in- 
dem er die "signposts " mit ei- 
ner Schnur verbindet - eine 
garstige Falle... 

- Ins Castte kommt man, indem 
man den Ore ein Messer ge- 
gen die Ture werfen laBt oder 



lurking Horror 

Vorsicht: Hier gibt's die Auf- 
losung zu Infocoms erstem 
Horrorad venture. Wer sich den 
SpaB nicht verderben will, soll- 
te nurauBerstvorsichtig weiter- 
lesen. 

- Der Hacker ist hungrig, Sein 
Essen sollte allerdings wohl- 
temperiert sein. Heizen Sie al- 
so die Mikrowelle an und spie- 
len Sie mit den Einstellungen, 
bis Sie die richtige erwischt ha- 
ben. 

- Den satten Hacker fragen, 
was es m it dem Schliisselbund 
auf sich hat. 

- Das PaBwort und die Login- 
Nummer fur den PC entnimmt 
man der Anleitung. Wenn dann 
der Computer an ist , klickt man 
so lange "More", bis es nicht 
mehr weitergehL Den Stein 
muB man auf jeden Fall neh- 
men; ohne ihn kann man das 
Spiel nicht losen. 

- Der Crowbar ist ein wichtiges 
Hilfsmittel; er off net fhnen Tur 
und Tor. 

- Wenn Sie eine Lichtquelie su- 
chen, sehen Sie doch im "Ac- 
cess Panel" des Lifts nach- 
Die Lampe sollte man aber au- 
Berst selten benutzen, sonst 
wird's schnell wieder duster. 

- Die Kiappe, die mit dem Vor- 



einfach uber die Mauer klet- 
tert, Dort findet man eine 
Chest, die sich mit dem 
Schlussel vom Brunnen offnen 
1a8t. In ihr ist - schwer zu erra- 
ten - eln Stuck Seil. 
- Den "green Knight" kann 
man toten t wenn man sei ne Axt 
nimmt. Zur Abienkung sollte 
man vorher versuchen T die 
"reigns" zu beruhren und 
dann die Zugbrucke offnen. 
Dann sollte man den Raum 
des Ritters dret Zuge lang mei- 
den. Wenn man wieder hinein- 
geht, ist der Ritter tot und man 
kann alies an sich nehmen. 

Jetzt ist der Ore urn 70 Punk- 
te reicher Wenn jemand die 
restlichen Stucke gefunden 
hat, so moge er uns das bitte 
schreiben. al 

Kamfe Kid II 

Meno Requardt aus G if horn 
spielt "Karate Kid W auf dem 
ST Er kennt den Trick, mit der 
<P>-Taste in den nachsten 
Level zu springen, dieser funk- 
tioniert aber nur bis zur Eisbre- 
cherszene. wg 



L 



hangeschlofl gesichert ist, off- 
net man mit dem M aster-Key 
und geht wetter nach unten, 
-An die Axt kommt man unver- 
sehrt, in dem man die Hand- 
schuhe anzieht und das Glas 
zerschlagt, 

-Mit der Axt das Kabelim ''infi- 
nite Corridor* zerschlagen. 
Der Maintenance Man kommt 
jetzt auf Sie zu und will Ihnen 
Boses. Wenn Sie das Wachs 
auf Ihn schutten, sind Sie ihn 
ein fur aHemal los. 

- lm Dome alles bis auf die 
Handschuhe fallen lassen und 
am Seil nach oben klettern. 
Dann die Ture offnen und ganz 
nach oben gehen. Man nimmt 
den Plug und den darunterlie- 
genden Brief und geht schnell 
wieder ins Warme. Mit der Lei- 
ter kommt man wieder zum Do- 
me zuruck ( * Put ladder on cat- 
walk"). 

- An der Ture zum Aichemiela- 
bor klopfen und warten, bis 
man hineingetassen wird. Man 
zeigt dem Professor den Brief, 
darauf fuhrt er einen in den 
nachsten Raum. Im Laboratori- 
um das Pentagramm mit dem 
Messer zerschneiden, wenn 
der Professor selbst im ande- 
ren Pentagramm steht. 

Jetzt muBjeder Handgriff sit- 
zen t sonst wird man zu Eintopf 



verarbeitet. Man verlaBt den 
Kreis, verschiebt den Tisch, 
und sturmt durch die Falltiire. 
Wenn es geknailt hat, kann 
man wieder nach oben gehen, 
die Uberreste des Professors 
bewundern und alle wichtigen 
Dinge aus dem Labor mitneh- 
men + 

- Die Kreatur auf dem Dach 
des Brown Building laBt sich 
mit einem gezlelten Steinwurf 
vertreiben. Das sollte man wie- 
derholen, auch wenn der Stein 
uber das Dach f liegt. Man holt 
ihn spater im Hof wieder ab. 

- Im Pot nach der Hand gra- 
ben. Man legt sie in die Vat und 
streiftihrden Ring aus dem La- 
bor uber, schon hat man einen 
etwas ungewohn lichen, aber 
netten Weggefahrten, 

- Wenn Sie die Hand dem Ur- 
chin zeigen T gerat er in Panik 
und laBt etwas Wichtiges fal- 
len. 

-Die Valve ist derSchlQssel zu 
der Rattenplage. Leider ist das 
gute Ventil ein wenig verrostet. 
Also spielen Sie so Jange mit 
dem Brecheisen, bis es sich 
offnet. 

- Ein schwieriges Puzzle: H in- 
ter der Fahrstuhltur irn Base- 
ment verbirgt sich ein Raum. 
Damit Sie das Ratsel losen 
konnen, muB der Fahrstuhl im 
ersten Stock stehen. Die Ture 
mit dem Bolt Cutter Mnen und 
verkeilen {"Wedge door with 
cutter"). Die rostige Kette neh- 
men und das eine Ende an den 
Haken im Basement hangen. 

Wenn man jetzt mit dem 
Brecheisen die Ziegelsteine 
entfernt, stoBt man gemeiner- 
weise auf eine massive Stahl- 
stange. Kein Problem fur einen 
Techniker: Man wickelt das an- 
dere Ende der Kette urn die 
Stange und verschlieBt sie mit 
dem VorhangeschloB. Wieder 
hochgehen, den cutter neh- 
men und im Lift eine Taste nach 
oben drucken. Der Lift f&hrt an 
und reiBt die Mauer in Stucka 
Jetzt kann man alte Gegenstan- 
de mitnehmen, die vorher nicht 
durchdenSpaltgepaBthaben. 

- Den "new brick" kann man 
liegenlassen, er ist reiner Bal- 
last und wird \rn Spiel nicht ge- 
braucht. 

- Den Urchins, die aus den 
Hohlen kriechen, macht man 
mit dem Cutter den Garaus. 
Dann geht man nach unten 
und laflt sich von der Hand den 
Weg zeigen. 

- Den Slime mit dem fnhalt der 
Flask ubergieBen. 

- Das Showdown: die Hand 
taucht ins Wasser und ver- 
sucht, thnen etwas zu zeigen. 
Nehmen Sie das Kabel und 
schneiden Sie es mit der Axt 
durch. Die Schuhe mussen Sie 



aflerdings anhaben, sonst wer- 
den Sie Jebendig gerostet. 
Dann offnet man den Siche- 
rungskasten, reiBt das Koaxial- 
Kabel heraus und ersetzt es 
durch das Strom kabel. Wenn 
Sie jetzt noch den Stein auf die 
Masse werfen und ihn nachher 
wieder an sich nehmen, ist 
* Lurking Horror" gefost. a! 

lands of Conquest 

Auf dem Atari ST wartet das 
Strategiespiel "Lords of Con- 
quest'' mit einem guten Com- 
putergegner auf. Stephan 
Englhard hat uns seine Erfah- 
rungen folgendermaBen be- 
schrieben: 

- Die Wahl der Lander: 
Schon hier ist es wichtig, 

darauf zu achten, daB die Majo- 
ritat bei strategisch wichtigen 
Landern liegt, Man wahlt sie 
so, daB sie nicht sofort vom 
Gegner erobert werden kdn- 
nen und man selbst gegneri- 
sche Lander erobern kann. 

Sehr wichtig ist es, nach der 
Auswahl der Lander minde- 
stens je ein Gold, eine Kohle, 
ein Eisen und einen Baum be- 
legt zu haben, urn eine Stadt 
bauen zu kdnnen. Nutzlich ist 
es, die Lander mit diesen Rah- 
stoffen so zu wahfen, daB sich 
durch den Bau einer Stadt die 
Produktion in mogfichst vielen 
Landern verdoppelt. 

Nicht zu verachten ist auch 
der Attack- und Defense- 
Bonus, den man beim Bau ei- 
ner Stadt erhalt AuBerdem 
sollte man darauf achten, daB 
man einen Platz wahlt, an dem 
man sein Stockpile so plazie- 
ren kann, daB es uneinnehm- 
bar ist, 

- Angriff und Verteidigung der 
Lander: 

Beim Angriff muB man dar- 
auf schauen, daB der Gegner 
nicht im unmittelbaren Gegen- 
zug das Land zuruckerobern 
kann (z.B. wenn er eines der 
angrenzenden Lander erobern 
kann und somit genug Punkte 
hat, das verlorene Land zu- 
ruckzugewinnen). Wenn man 
eine Waffe in ein zu erobern- 
des Land mitnimmt, besteht 
die Gefahr, daB man dadurch 
ein anderes Hinterland ent- 
bloBt. Es ist praktisch, in einem 
Land eine Einsatzreserve (be- 
stehend aus Sehiff, Pferd und 
Waffe) zu stationieren, die im- 
merhin eine Angriff sstarke von 
sechs Punkten aufweisL Damit 
ist es fast immer moglich, eine 
zweite Front im Rucken des 
Feindes zu schaffen. 

In fast alien Fallen bedeutet 
der Verlust des Stockpiles die 
unaufhaitsame Niederlage. Al- 
so Vorsicht... 



- Die Produktion: 

Man baut zuerst eine Stadt, 
au8er man kann dem Gegner 
durch Waffen soviei Rohstoff- 
quelien entreiBen, daB es sich 
lohnt, ihn zu attackieren. Man 
sollte sich bei einer Ranch die 
Stelle merken, an der das 
Pferd erscheint So spart man 
oft das Shipment, wenn die 
Waffe so plaziert wird t daB sie 
sofort an der richtigen Stelle 
ist. 

Wenn man sich vor einer 
Niederlage stehen sieht, kann 
man einem Mitspieler mittefs 
Trading so viele Pferde schen- 
ken, daB er sie nicht mehr alle 
setzen kann - was das Pro- 
gramm auf eine sehr elegante 
Weise zum Aussteigen bringt 
Alle Tips beziehen sich auf 
Expert-Level. a/ 

Little Computer 1 
People 

Ganz schon, was so ein LCP 
versteht, Probiert doch einmal 
folgende Worter aus: 

add, addition, allergic, aller- 
gy, anagrams, apathetic, appe- 
ar, appears, awful, 
bedroom, boogie, bored, bowl, 
brush, burn, 

cabinet, can, card, cards, chil- 
ly, chair, clean, closet, cold, 
commodore, computer, confi- 
de, cooler, 

dance, dish, divide, division, 
do, dog, dresser, drink, dust, 
enjoy, excuse, 

feed, fever, filing (cabinet), fill, 
fire (place), floss, fluid(s), free- 
zer, fridge, fugue, 
get game glass, 
hangman, hanky, hate, hear, 
hello, hey, home, homework, 
house, hygiene, 
if, ignite, imbibe, in, inside, is, 
ivories, 
jazz, 

keep, kitchen, 

letter, light, like, iiquid(s), listen 
log, logon, look(s), 
make, math, matter, messy, 
moon, multiplication, multiply, 
mutt, music, 
nightstand, note, 
on, open, ored, ought, 
pardon, perform, pet, piano, 
pick, platter, play(ing), please, 
poker, pollen, pooch, pro- 
blem(s), program, put, quit, re- 
cord, 

refridgerator, relax, 
seem(s), serenade, should, 
show, sloppy, sonata, song, 
spin, start, stereo, sub- 
traction), 

teeth, tell, tickle, tidy, tired, 
troubles, try, tune, turntable, tv, 
type, 

untidy, upstairs, utilities, use, 
water, war, what(s) (wg) 



leather 
Goddesses 
of Phobos 



Nachdem in den Ausgaben 
3 und 4/07 die ersten Tips zum 
Infocom-Adventure * Leather 
Goddesses of Phobos " er- 
schienen, folgt diesmal die Lo- 
sung des Spiels, und zwar von 
Oliver Weber aus Heddes- 
heim. 

- Grundsatzlich sollte man alle 
Gegenstande mitnehmen. 
Beim Transportieren hilft spa- 
ter der Korb beziehungsweise 
der Sack aus Cleveland. 

- Der erste Befehl sollte LEWD 
heiBen; Alter uber 18. 

- Man spielt das Adventure a!s 
Mann oder Frau, je nachdem, 
welche Toilette man zu Begrnn 
des Spieles betritt. 

- Das Adventure gibt mehr- 
mafs vor, Tiffany/Trent sei ge- 
storben. Das ist aber falsch, 
denn man trifft sie/ihn spater 
wieder. 

- Die Bar verlaBt man, indem 
man in einer der Toiletten *Use 
Bathroom" eingibt und einige 
Zuge wartet. 

- Zum Teleportieren verwendet 
man die Black Circles. 
Prison Area 

- Alles aus der Zelle mitneh- 
men, die Tur offnen und die 
kteine Zelle genau gegenuber 
betreten. Dort trifft man 
Trent/Tiffany, ohne die man 
das Spiel nicht losen kann, Im 
weiteren Verlauf ist nur noch 
von Trent die Rede, aber natur- 
lich gilt das gleiche fur Tiffany. 

- Trent folgen dem Spieler von 
nun an. Nach einigen Zugen 
gibt er/sie einen Plan zur Ver- 
nichtung der Leather Goddes- 
ses of Phobos bekannt 

- Die Prison Area verlaBt man 
iiber den Black Circle im Clo- 
set. Vorher die Taschenlampe 
anmachen und mit Hilfe von 
Trents Schuitern den Korb neh- 
men. 

Venus 

- Der Zettel aus der anderen 
Zelle ist ein Wortsuchspiel. 
Streicht man alle Dinge, die 
Trent fur seine Maschine beno- 
tigt, aus, so ergeben die restti- 
chen Buchstaben einen Hin- 
weis darauf, wie man an der 
Venus-Fliegenfalle vorbei- 
kommt. 

* Der Verkaufer auf der Venus 
akzeptiert die Taschenlampe 
als Tauschobjekt 

- Beim verruckten Wissen- 
schaftier legt man die Schoko- 
lade in den Affenkafig. Sobald 
der Wissenschaftler den Spie- 
ler in einen Affen verwandelt 
hat, gibt man Fuck Female 
(entsprechend Male) Gorilla 




ein, i Bt die Schokolade und 
kann dann die Gitterstabe ver- 
biegen. Nun verwandelt man 
sich durch Betatigen des 
Schalters wietier in einen Men- 
schen zuruck, aber vorher un- 
bedingt den eigenen Korper 
iosbinden. 

- Das Labor uber den Black 
Circle verlassen; Trent nicht 
vergessen. Im Vizicomm 
Booth druckt man den Geld- 
ruckgabe-Knopf und nimmt die 
Munze. 

- Die Untangling Cream, die 
sich hinter der Venus-Fliegen- 
falle befindet, verwandelt man 
mit der Maschine des VerkSu- 
fers in eine Unangling Cream. 
Diese wird spater noch ge- 
braucht. 

- Die Venus verlaBt man durch 
den Black Circle im Spawning 
Ground (hinter der Venus- 
Fliegenfalle), 

Main Hatch 

- Das Hold kann man nur betre- 
ten, wenn man sich in Begtei- 
tung von Trent befindet. 

- Zur Uberbruckung des Ian- 
gen Korridors verwendet man 
das Pferd. 

- Nachdem man wahrend des 
Kampfes mit Thorbast/Thorba- 
la einige Male versucht hat, 
diesen Oder diese zu toten, ver- 
liert er Oder sie das Schwert, 
das man zuruckgeben soflte. 

- Jetzt nur noch den jungen 
Mann beziehungsweise die 
junge Frau befreien (Kill Mon- 
ster) und ihm oder ihr fotgen, 

- Durch den Black Circle im 
Korridor geht es auf dem Mars 
weiter 

Mars 

- Die Maus bekommt man, in- 
dem man ihr das Bild yon der 
Katze zeigt. 

- Die Tochter des K6nigs (der 
groBe 45-Grad-Winkel) mit der 
Unangling Cream ein re i ben. 

- Die Nachricht, die man zwi- 
schen den Dunes findet, ent- 
schlusselt man, indem man die 
im Comic angegebene Metho- 
de verwendet und das Ganze 
dann noch ruckwarts liest 

- In der Barge: Hinter der Bie- 
gung im Kanal sollte man un- 
bedingt sofort den violetten 
Knopf drucken. 

*- Beim "My Kinda Dock" an- 
gekommen, sollte man die Bar- 
ge verlassen und den orange- 
farbenen Knopf drucken- Die 
Barge fahrt nun ohne den Spie- 
ler weg. 

- Die Antwort auf das Ratsel 
des Sultans lautet: Riddle. 

- Im Harem die Nummer aus 
der codierten Nachricht ver- 
wenden, dann die weiteren An- 
weisungen der Nachricht be- 
folgen. 

- Wie man in den Katakomben 
iiberlebt, steht auch im Comic. 



- Aus den Katakomben braucht 
man das Telefonbuch und das 
FloB. Durch den Ladder Room 
kommt man wieder her aus. 

- Uber den Oriental Garden 
gelangt man mit Down in die 
Royal Barge. 

- Den Pinguinen gibt man die 
Miinze aus dem Vizicomm 
Booth- 

- Die Wattebausche bekommt 
man, indem man das Baby in 
die Decke wickelt, es dann in 
den Korb legt und den Korb vor 
dem Waisenhaus abstellt, So 
kann man fur kurze Zeit das 
Waisenhaus betreten. 

- Den SQdpol durch den Black 
Circle im Allusion Room ver- 
lassen. 

- Den Frosch kann man nur 
kussen, wenn man vorher die 
Watte in die Ohren steckt, die 
Wascheklammer an der Nase 
befestigt, sich die Lrppen mit 
Lippenstift schminkt und die 
Augen schiieBt, 

-Den weiBen Kreis in der Oase 
mit schwarzer Farbe anmalen, 
dann den dadurch entstehen- 
den Black Circle betreten. 
Cleveland 

- Das Bettuch zerretBen und 
ein Seil daraus machen {tie 
sheet to sheet). Das Seil befe- 
stigt man dann am Bett und 
wirft das andere Ende aus dem 
Fenster, Wenn Trent dabei ist T 
dann einfach warten, 

- Cleveland verlaBt man durch 
d en Black Circle, der sich unter 
dem SOD befindet (move 
SOD). 

- Uber den Circle auf dem 
Dach (Gefangnis) kommt man 
wieder auf den Mars. 

Mars 

- Durch den FluB kommt man 
jetzt mit dem FloB* Beim Do- 
nald Dock anhalten {Grab The 
Dock) und fur die Munze, die 
man vom Pinguin zuriickbe- 
kommen hat, ein Exit kaufen. 
Das Exit verschwindet im 
Staub, also Search Dust. In der 
Tube befindet sich ein Flexible 
Black Circle, der nur funktio- 
niert, wenn er auf dem Boden 
liegt. Durch ihn gelangt man in 
das Boudoir 

Boudoir 

- Erst mal warten oder sich mit 
der Gottheit vergnugen (l) T da- 
nach die Anweisungen von 
Trent befolgen. Das Adventure 
ist gelost 

Hier noch eine Ubersicht, 
wohin man von den einzelnen 
Black Circles transportiert 
wird. Nicht direkt zugangliche 
Oder erst nach Losung eines 
Problems existierende Circles 
sind mit einem Stern gekenn- 
zeichnet. 
Gefangnis: 

Closet -> Jungle (Venus) 
Roof — Martian Desert 



Cell - Main Hall of Palace 

(Mars) 

Venus: 

Rocky Clifftop — Royal Docks 
(Mars) 

Laboratory — Vizicomm Booth 
(Venus) 

Spawning Ground ~* Hold 
(Raumschiff nahe Saturn) 
Mars: 

Ruined Castle •* Basement 
{Gefangnis) 

Oriental Garden - Royal Bar- 
ge {egal, wo sie sich befindet) 
Minaret - Cramped Space 
(Gefangnis) 
Oasis — Cleveland 
Allusion Room — Wazz-Up- 
Dock (Mars) 

Raumschiff {nahe Saturn): 
Long Corridor - Ruined Cast- 
le (Mars) / My Kinda Dock 
(Mars) / Oasis {Mars) 
Cleveland: 

Garden - End of Hallway (Ge- 
fangnis) 

Flex. Black Circle - Boudoir. 

wg 

The Last Ninja 

Zu "The Last Ninja" kamen 
gleich mehrere gute Losun- 
gen t und die Wahl fiel mirwirk- 
lich schwer. Worn it Ihr wahr- 
scheinlich am meisten anfan- 
gen konnt, 1st der Losungsweg 
aus Bad Nauheim, denn dieser 
beantwortet auch gleich die 
vielen Fragen, die zum Spiel 
gestellt wurden. 

Bei jeder Level-Losung steht 
ein Absatz, wo man die beno- 
tigten Gegenstande findet. So 
konnt Ihr das suchen, was Ihr 
gerade braucht und mulM nicht 
die gesamte Losung lesen. 

Level 1 

Man sammeit aile Waffen 
und Gegenstande auf und 
uberquert den Sumpf. Am En- 
de des Levels haust ein Drache 
in einer Hohle. Dieser wird mit 
einer Rauchbombe getotet: 
Man stellt sich ganz an den lin- 
ken Rand desWeges;dort liegt 
in einiger Entfernung zum Dra- 
chen ein rundlicher Stein t der 
einen Schatten wirft. Ungefahr 
einen Zentimeter hinter die- 
sem Schatten stellt man sich 
auf und wirft eine Bombe, die 
den Drachen am Schwanztref- 
fen sollte. Der Drache sackt 
dann in sich zusammen, und 
man kann ungehindert vorbei- 
gehen in Level 2. Falls die 
Bombe nicht trifft, mu6 man es 
etwas weiter vorne oder hinten 
versuchen. 
Gegenstande 

Wenn man im ersten Bild 
nach unten geht, findet man 
bald auf einem Felsen ein 
Schwert. Geht man jetzt den 
gleichen Weg zuruck, findet 
man an einem Baum den Beu- 



teL Zwei Bilder danach liegt ein 
Schlussel auf einem Pfosten. 
Noch etwas weiter entdeckt 
man bei einem toten Wachter 
die Numchackus. 

Vor dem Felsen liegen auf ei- 
nem Felsen die Rauchbom- 
ben. 

Hat man den Sumpf uber- 
wunden und geht an der Ab- 
zweigung nach rechts, hangt 
ein Apfel an einem Baum. Wer 
ihn nimmt, erhalt ein Bonus- 
Leben. 

Extra-Tip 

Wenn man nur noch ein Le- 
ben hat t kann man zum Baum 
zuruckkehren und sich einen 
neuen Apfel holen. Das funk- 
tioniertabernurin Level 1 bis 4. 

Alle Gegenstande, die man 
aufnehmen und/oder benut- 
zen kann, blinken ein paarmal, 
wenn man das Bild betritt. 

Es gibt einen einfachen und 
wirkungsvollen Weg, die Wa- 
chen zu tdten: Man geht in das 
Bild, schlagt ein- bis zweimal 
auf die Wache und verlaBt das 
Bild. Jetzt betritt man erneut 
die Screen, greift wieder die 
Wachen an und zieht sich wie- 
er zuruck. Diesen Vorgang wie- 
derholt man so iange, bis die 
Wache tot ist. 
Level 2 

Erstes Ziel ist die Statue, an 
der man die Kralle holt. Bald 
folgt eine Felsmauer. Urn an ihr 
hochzuklettern , steckt man mit 
SPACE alle Waffen weg {das 
Holdingfeldmu6 also leer sein) 
und nimmt die Kralle in die 
Hand. Jetzt geht man an die 
Felswand, bis der Ninja an- 
fangt zu klettern. Uber die 
Schlucht sollte man springen 
und dann den Apfel holen. 

Auch die nachste Steinmau- 
er Dberwindet man mit der 
Kralle. Dazu geht man am 
Rand der Mauer ganz nach 
rechts zur Bergwand und dreht 
den Ninja mit dem Rucken zur 
Wand. Dann packt man wieder 
alle Waffen weg und nimmt die 
Kralle. Nun geht man ruck- 
warts {!) zur Mauer, bis er hin- 
unterktettert. 

An der Abzweigung im nach- 
sten Bild geht man geradeaus, 
urn den Bach zu uberqueren. 
An der nachsten Abzweigung 
muB man nach rechts und sieht 
im nachsten Bild etwas WeiBes 
an einem Stein. Man darf es 
aber noch nicht aufheben. Vor- 
her muft man den Handschuh 
in einem der fblgenden Bilder 
hoien. Zuruck am Stein, nimmt 
man den weiBen Gegenstand 
und der Ninja fangt an zu blin- 
ken. 

Jetzt muB man sich beeilen. 
Man geht zuruck zum FluB, 
schlagt dann aber nach der 
Abzweigung den anderen Weg 
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ein. Nach dem Sumpf muB 
man nur noch die Wachen aus- 
schalten und an den Schilfroh- 
ren den Kampfstab holen. 
Dann erscheinen 2wei steiner- 
ne Drachen, von denen der 
hintere Feuer spuckt, sobafd 
man ihm zu nahe kommt. War 
man schneN genug, blinkt der 
Ninja immer noch und man 
kann ungeniert am Drachen 
vorbeilaufen. Falls der Ninja 
nicht mehr biinken sollte T kann 



Level 2: THE WILDERNESS 

1) Kralle am FuBe des Lower 

2) Wache 

3) Wache 

4) Berg 
5} Wache 

6) Erdspaite 

7) Wache 

8) Apfel (Extraleben) 

9) Mauer 

10) Wache 

11) Leer 

12) FluB mft Steinen 

13) FluB mit Steinen 

14) Wache 

15) Wache 

1 6) Leer 

17) Leer 

18) Handschuh 

19) Wache 

20) Ninja Magie 

21) FiuB 

22) Wache 

23) Wache 

24) Wache 

25) Wache 

26) Kampfstab im Gebusch 

27) Drache 




Level 1 

1) Hier fangen Sie an! 

2) Wache 

3) Leerer Raum 

4) Schwert 

5) Hier kreuzt ein FfuBlauf Ihren Weg (von Stein zu Stein 
springen) 

6) Wache 

7) Wache 

8) Chacko 

9) Schlussei (erst den Beutel holen) 

10) Buddha (er sagt , was Ihnen noch fehlt) 

11) Beutel 

1 2) Wache 

13) Wache 

14) Wache 

15) Schlafgaskugeln, nun Oder den FluB springen 



16) An Land springen 

17) Buddha (siehe 10) 

18) Wache 

19) Apfel (Extraleben) 

20) Wurfsterne 



21) Wache 

22) Wache 

23) Wache 

24) Drache 

25) Ausgang 2u Level 2 





Level 3: THE PALACE GARDEN 



1) Leer 


1 4) Leer 


2) Leer 


15) Blume 


3) Springbrunnen (siehe Buddha) 


16) Leer 


4) Leer 


1 7) Wache 


5) Wache 


18) Sackgasse 


6) FluB 


19) Wache 


7) FluB und harmloser Drache 


20) Leer 


8) Wache 


21) Leer 


9) Buddha mit Amulett 


22) Wache 


10) Sackgasse 


23) FluB ohne Steine 


11) Leer 


(GroBer Sprung) 


12) Springbrunnen (siehe Buddha) 


24) Wache 


13) Buddha (norrnai) 


25) Statue 



I 



man an die alte Stella zuruck- 
kehren und erneut die Zauber- 
kraft holen. Das gleiche gilt 
ubrigensfurdieSomben in Le- 
vel 1. 

Gegenstande 

Gleich im ersten Bild befin- 
detsich an der I in ken Pfote der 
rechten Lowenstatue die Krai- 
la Baid darauf 1st in der Hohle 
ein Apfel versteckt. Urn ihn auf- 
zunehmen, stelit man sich an 
den oberen Rand der H6hle 
und geht soweit hinein, bis 
man die Fu8e und noch etnen 
kleinen Teil der Beine sieht, 
Klappt es nicht sofort, muB 
man die Position verandern; al- 
so nach vorne oder riickwarts 
gehen. 
Extra-Tip 

So erreicht man das dritte 
Level einfacher: Die Wurfster- 
ne, die man im ersten Level fin- 
det f nicht benutzen. Man 
braucht sie erst im zwetten Le- 
vel, da es hier auf Geschwin- 
digkeit an kommt, sobald man 
die Zauberkraft beruhrt hat, 
UmdieWache zu uberwinden, 
reicht ein Treffer. Dadurch 
kommt man schneiler zu den 
Steindrachen, was sehr wich- 
tig 1st. 

Wenn die Wachter nicht hin- 
ter einer Wegecke stehen T 
kann man sofort werfen, wenn 
man das Bild betreten hat. 
Level 3 (Palace Gardens) 

An der Abzweigung geht 
man nach rechts, sammelt 




Level 6; THE INNER SANCTUM 

1) Leer 
2} Wache 

3) Teleskop {unvwhtig) 

4) Wache 

5) Wache + todlicher Blasebatg 

6) Wache 

7) Wache 



8) Leer 

9) Wache 

10) B etau b u ngsgasf la s c h e 

11) Hund 

12} Bogen&chuUe 
1 3} Wache 
1 4) Endfcampf 
%S) Schriftf often 



Der sechste unci letzte Level von Last Ninja 



dann die Wurfsterne auf und 
uber spring! im iibemachsten 
Bild den FluS. Am Hals des 
Buddhas findet man dann ein 
AmuJett. Nun geht man zuruck, 



ubersphngt wieder den FluS 
und wahlt an der Abzweigung 
vom Anfang einfach die andere 
Richtung. Bald darauf ent- 
deckt man in einem Beet die 




Level 4: THE DUNGEONS 

1) Leer 

2) Wache 

3) Wache 

4) Leer 

5) Sell 

6) Wache 

7) Wache 

8) Skelett (Vorsicht) 

9) Skelett 

10) Sackgasse 

11) Leer 
12} Apfel 
13) Wache 
14} Wache 

15) Skelett 

16) Getst (harmless) 

17) Wache 

18) Skefett 

19) Skelett 

20) Qeist 

21} Mann ohne Kopf (auch harmios) 

22) Spinne (todlich) 

23) Wache 



Rose. Diese nimmt man auf T in- 
denri man den Handschuh in 
die Hand nimmt (im Holding- 
Feid muB der Handschuh zu 
sehen sein) und sie pfluckt. 
Jetzt geht man an alien mogli- 
chen Abzweigungen gerade- 
aus und kommt an einen klei- 
nen Bach. Uberspringt man 
ihn, kann man im Bild danach 
eine goldene Buddha-Statue 
sehen. Urn in das nachste Le- 
vel zu kommen, muB man alle 
Waffen wegstecken. Jetzt 
nimmt man das Amulett in die 
Hand und lauft gegen den 
Buddha, bis der Ninja sich nie- 
derkntet. Dann fangt er an zu 
blinksn und man gelangt in Le- 
vel 4. 

Gegenstande 

Falls man keine Wurfsterne 
mehr hat - ziemlich am Anfang 
liegen welche auf dam Boden. 

Nach dem Fluli hangt ein 
Amulett am Hals des Buddhas. 

Geht man zuruck uber den 
FluB, findet man bald eine Ro- 
se. Um sie zu bekommen, muB 
man den HandschuK in der 
Hand halten. 
Level 4 (The Dungeons) 

1st man in die Verliese gefal- 
len, kann man sich bald das 
Sail holen, das an der Wand 
hangt. Jetzt folgen die Richtun- 
gen t die man gehen muB, um 
das Ziel zu erreichen. Es be- 
ginnt im ersten Bild, nachdem 
man das Seil geholt hat. Um 
die Richtung richtig zu inter- 




Level 5: THE PALACE 

1) Leer 

2) Wache 

3) Wache 

4) Wache 

5) Eingang zu 8 und Apfel 

6) Wache 
7} Wache 

8) Wache 

9) Wache 
10) Wache 
11} Leer 

1 2) Leer 

13) Statue 

14) Wache 

15) Wache und Treppe (Eingang zu Level 6) 



Welter geht's mil den Karten zu Last Ninja. Hier sind Level 4 



...und Level 5 



pretteren t muB man sie vom 
Ninja aus betrachten. 

a. An der Ab2weigung nach 
rechts; 

b. An der Kreuzung nach 
rechts; 

<x Im ubernachsten Bifd solfte 

man den Apfel holen; 

d. An der nachsten Abzwei- 

gung nach links; 

a An der Kreuzung nach 

rechts; 

f. An der Kreuzung links; 
g + An der Kreuzung geradeaus; 

h, Rechts; 

i. Geradeaus; 
j. Rechts; 

k. Rechts, 

Jetzt muB man nur noch die 
Wache beseitigen, dann alle 
Waffen wegstecken und das 
SeiJ in die Hand nehmen. In der 
Wand sind Paare von gelben 
Armringen in einer Reihe befe- 
stigt. Genau an dieser Stelle 
lauft man mit dem Seil in der 
Hand gegen die Wand, bis der 
Ninja hochklettert. Jetzt hat 
man Level 5 erreicht. 
Gegenstande 

Hier ffndet man im dritten 
Bild das Seil an der Wand, 
Level 5 (The Palace) 

Im Bild mit der roten Tur 
nimmt man den Schlussel in 
die Hand und schreitet hin- 
durch. Jetzl geht man, vom 
Ninja aus gesehen, naGh links 
und danach immer geradeaus, 
bis man in dem Bild mit der rie- 
sigen Samurai-Statue steht. 
Hier geht man nahe an der 
Wand entlang, an der sich die 
Statue befindet. Man mu8 so 
nahe wie moglich an der Sta- 
tue vorbeilaufen. 

Danach geht man nicht ge- 
radeaus, son der n biegt ab und 
gelangt in einen Raum, in dem 
ein groSer grauer Topf an der 
hinteren Wand steht. Man muB 
sich davor stellen und nach 
ihm greifen. Wenn man richtig 
steht, farbt sich der Ninja grun. 
Man verlaBt den Raum und 
geht diesmal an der Abzwei- 
gung vom Ninja aus gesehen 
nach links. Jetzt muB man nur 
noch den Wachter ausschalten 
und dann die Treppe benutzen, 
Dann 1st der sechste und letzte 
Level erreicht, 
Gegenstande 

Hier findet man nichts, aufier 
der Zauber kraft (mehr dazu u n- 
ter Level 2). 
Extra-Tip 

Im funften Level ist der 
Karri pf stab als Waffe am be- 
sten gee ig net 

Level 6 (The inner Sanctum) - 
ZJel 

Immer geradeaus gehen, 
bis man im funften Bild ange- 
kommen ist (hier stehen zwei 
Vasen nebeneinander an der 
Wand). Dann mu8 man die Ab- 



zweigung nehmen und gelangt 
in einen Raum, in dem viele 
Raschen stehen. Die blaue 
Fiasche auf dem Tisch mu(3 
man unbedingt mitnehmen 
(sie blinkt auch beim Betreten 
des Bildes), denn sie enthalt 
ein Schlafmittel. Jetzt geht 
man wieder aus dem Bild und 
den gleichen Weg zuriick, den 
man gekommen ist. Im nach- 
sten Bild biegt man dann ab 
und kommt in einen Raum, in 
dem eine Wache steht, die 
man am besten kampfunfahig 
macht. 

Danach folgt ein Raum, in 
dem sehr viele Vasen stehen. 
Jetzt steckt man alle Waffen 
weg und nimmt die Rose in die 
Hand. Damit geht man zu der 
groBen blau-weiS gefleckten 
Vase in der Ecke und bertihrt 
sie. Als Folge geht die rote 
Wand zur Seite, und man ge- 
langt in den nachsten Raum. 
Dort liegt ein H und auf dem Bo- 
den, der erst dann wach wird, 
wenn man in einer bestimmten 
Entfernung zu ihm steht. Man 
nimmt das Schlafmittel, geht 
dann ein Stuck nach oben zur 
Wand hin und lauft dem Hund 
entgegen. Sobald der Hund 
aufsteht, wirft man die Fiasche 
mit dem Schlafmittet auf ihn. 
Verfehlt die Fiasche das Ziel, 
muB man sofort aus dem Bild 
fliichten und kann es dann er- 
neut versuchen. 

Im nachsten Raum wartet 
wieder ein Wachter, Auch hier 
ist der Kampfstab die beste 
Waffe. Hat man ihn erledigt, 
begegnet man im folgenden 
Raum dem Wachter der Schrift- 
rolla Er tragt eine Rustung und 
raubt bei einem Treffer eine 
Menge Energie. Wenn man 
sich allerdings genauer urn- 
siehi, entdeckt man am Boden 
einen kleinen roten Fieck, Be- 
ruhrt man ihn, kann man den 
Bogenschutzen passieren. 

Nach erfolgreichem Kampf 
(der Ninja blinkt) gelangt man 
in den letzten Raum. In diesem 
Raum steht em Altar auf dem 
die Schriftrolle liegt. Man be- 
notigt sie, urn das Spiel erfolg- 
reich zu beenden, Vor dem Al- 
tar befindet sich ein groSes 
Quadrat, in diesem ist noch ein 
weiteres kleines. Den Berelch 
zwischen den Quadraten dart 
man auf keinen Fall betreten, 
sonst verliert man ein Leben. 
Man springt auf das kleine 
Quadrat und geht einfach bis 
zum Altar. Dort muB man nur 
noch die Schriftrofle aufneh- 
men und die Mission ist been- 
det. Der schwarze Ninja geht in 
das kleine Quadrat zuruck und 
beginnt zu meditieren. Er wird 
nun in einen weiBen Ninja zu- 
ruckverwandelt. 



Gegenstande 

Im funften Bild geht man 
vom Ninja aus gesehen nach 
links. Von den zwei Raschen 
auf dem Tisch kann man die 
linke nehmen. Es ist der 
Schlaftrunk. Im alter letzten 
Raum muB man die Schriftrolle 
aufnehmen, urn das Spiel zu 
beenden. 
Extra-Tip 

Nachdem man die Wache 
mit dem Stab erledigt hat, 
nimmt man nun fur den Krieger 
das Schwert und geht in das 
Bild, in dem sich der Krieger 
befindet. Man bleibt dort ste- 
hen, wo man sich befindet, 
wenn der Krieger auftaucht. Ist 
er nahe genug herangekom- 
men, sticht man drei- bis vier- 
mal zu (Feuerknopf drucken 
und Joystick nach oben - die- 
ser Stfch kann am schnellsten 
hi nterei nander ausgef tih rt 
werden) und verlaBt dann das 
Bild wieder Danach betritt 
man es erneut, sticht wieder 
drei- bis viermal zu und verlaBt 



das Bild wieder. Das macht 
man so oft, bis der Krieger tot 

ist. 

Jetzt ist "The Last Ninja * 
geschafft, Der Nachfolger 
"The Last Ninja ir ist bereits 
erschienen, so daS man gleich 
weitermachen kann. Wer 
schickt uns die schdnsten Kar- 
ten zu diesem Program m? Viel 
SpaBI a! 

The 

Living Daylights 

James Bond wurde sich 
freuen: POKEs fur unendli- 
ches Leben in "The Living 
Daylights" (C64). 
POKE 4390,234. 
POKE 4391,234 
POKE 4392,234 

Neustart: SYS 4352 

Vorsicht: Bei einigen Com- 
putern geht nach dieser Ope- 
ration das Titelbild kaputt. Ihr 
staiiet das Spiel dann einfach 
mit <F7>, a! 




Mega Apota/ypse 

Michael Schutt aus Duis- 
burg hat zwei POKEs fur * Me- 
ga Apocalypse * auf dem C 64. 
Die POKEs gebt Ihr nach ei- 
nem RESET ein und startetdas 
Spiei dann mit SYS 22562. 

Unendlich viele Leben: 
POKE 32417,173 
POKE 32509,173 

Wem das Raumschiff zu 
langsam ist, der kann es be- 
schleunigen: 

POKE 26070,12 

POKE 32898,234 bis ein- 

schlieSlich 32903,234 al 

Mikie 

In der Abteilung "Feine Sa- 
chen, die die Anlettung ver- 
schwieg* [uften wir heute ein 
Geheimnis um "Mikie", In je- 
dem der f unf Bilder d ieses Pro- 
gramms ist ein Bonus von 1000 
Punkten versteckt Um zum 
Beispiel im ersten Bild die 
Punkte zu kassieren, muB man 
so an den Tisch des Lehrers 
gehen, daB man etwa in der 
Mitte des Tisches steht- Nun 
drei mal den Feuerknopf 
drucken und neun Buchstaben 
erscheinen auf dem Pult. Mit 
denen kann man zwar nichts 
anfangen, aber furs Herbei- 
zaubern bekommt man 1000 
Punkte geschenkt. In alien vier 



anderen Bildern gibt es auch je 
eine Stelle, an der man durch 
drei mal igen Druck auf den 
Feuerknopf Extrapunkte er- 
halt. Viel Spafl beim Herausfin- 
den. wg 

Mutants 

Andreas Bantz aus Nieder- 
kassel hat Tips zu "Mutants \ 
Die Tabelle zeigt, in welchem 
Teil welche Waffe empfehlens- 
wert ist. Sind zwei Waffen an- 
gegeben, ist die erste mehr zu 
empfehlen, aber die zweite ist 
auch moglich. 



Teil 


Waffe 


1 


Raketen /Laser 


2 


Raketen /Laser 


3 


Sperren 


4 


Raketen 


5 


Laser/Raketen 


6 


Sperren 


7 


Raketen 


8 


Raketen 


9 


Raketen 


10 


Laser 


11 


Laser/Raketen 


12 


Raketen/Sperren 


13 


Raketen 


14 


Raketen 


15 


Raketen 



Hat man alle 15 Teile einge- 
sammeft, muB man noch durch 
das Labyrinth und am End- 
punkt den Feuerknopf 
drucken. wg 



Modi of Hie Sun 

Es gibt nur wenig Spiele, die 
schon betagt sind, aberzu de- 
nen immer noch so viele Fra- 
gen an Hallo Freaks geschickt 
werden. "The Mask of the 
Sun" ist so ein Dauerbrenner 
Dieser Beitrag von Christian 
Marz aus W6rth ist also fur alle 
gedacht die Fragen zu diesem 
Grafik-Ad venture gestellt ha- 
ben. Christians Tips beziehen 
sich auf die Nummern in ses- 
nen Karten. 

Die Karte ist in Hauptkarte 
(fur die Fahrten mit dem Jeep) 
und in die drei Karten fur die 
drei Pyramiden unterteilt Urn 
das Spiel zu losen, folgt man 
am besten der Numerierung 
der Hauptkarte. Manche Kom- 
mandos rnulJ nnan sehr schnell 
eingeben, sonst ist man tot 
(Schlange), deswegen solJte 
man hSufig den Spielstand 
speichern. 
Hauptkarte 

1. Du beginnst das Abenteu- 
er nach der Landung mit dem 
Flugzeug. Steige aus und na- 
here dich dem Professor. 

2. Der Professor gibt dir eine 
Karte, die du anschauen 
kannst Nimm sie mit und be- 
sterge den Jeep. Raoul wird 
dich begieiten. 

3. Wenn du in diese Hutte 
gehst, dann nimm aus dem 
Jeep das Essen mit, 

4. Gib der Frau das Essen. 
Duerhaltst dafur eine Flote, die 
du dringend brauchst. 

5. Du stehst am Fu6 der er- 
sten Pyramide; nimm alles aus 
dem Jeep mit. Steige hoch auf 
die Spitze. Wenn du die Pyra- 
mide erforscht hast, komrnst 
du hier heraus. 

6. Bevor du die Pyramide be- 
trittst,zundeein Streichholzan 
und damit die Later na Welter 
geht's bei ''Pyramide 1 \ 

7. Hier stretkt der Jeep. 
Nachdem du das Idol unter- 
sucht und das Zauberwort ent- 
deckt hast, legst du auBer den 
Pillen alles hin, hebstden Kopf, 
setzt ihn auf das Idol und hebst 
wieder auf, was du hingelegt 
hast. Den Jaguar triffst du spa- 
ter wieder. 

8. Gibt man diesem Typ das 
Messer Oder die Pistole, erhalt 
man einen wertlosen Heil- 
trunk. 

9. Nach dem Verlassen des 
Jeeps kann man die Pyramide 
betreten - sofern die Laterne 
brennL Weiter gehfs bei " Py- 
ramide 2" . 

10. Hier trifft man Banditen, 
aber dank Raoul passiert 
nichts. Nur Roboff trifft man 
spater wieder. 

11. Du bist in der Nahe der 
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So sieht es in Pyramide 2 aus 

dritten Pyramide. Weiter geht's 
nach Westen. 

12. Dieses Loch ist der Ein- 
gang der Pyramide. Klettert 
man runter, geht's bei "Pyra- 
mide 3" weiter, 

13. Auf der Spitze der Pyra- 
mide ist ein Altar, sonst gibt es 
hier nichts. 



Pyramide 1 

Urn das Abenteuer zu losen, 
istes nicht notwendig diese Py- 
ramide zu erforschen. Aber 
dann verpaflt man einen Teii 
des Spiels. Hierflndet man drei 
wertvolle Schalen, die bei ge- 
nauer Betrachtung drei Karten 
preisgeben. Manchmal helfen 



diese Karten, manchmal nicht 
1. Zuerst wird man von einer 
Schlange angegriffen, Mit 
brennender Laterne kann man 
sie erschieSen. Danach befin- 
det man sich in einem Raum 
mit scheinbar zwei Ausgan- 
gen. Untersucht man die 
Wand, findet man einen RiS, 




Urn das Adventure zu Idsen, mul) man Pyramide 1 nicht 
betreten, aber dann verpaBt man einen Tell des Spiels 



der sich als Tur entpu ppt, wenn 
man gegen die Wand druckt 
(Search crack/push wall), 

2, Hier gibt es nichts zu tun. 

3, Hier fallt man in eine Qru- 
be f aber Raoul hilft und man 
kann am Seil wieder hochklet- 
tern. 

4. In diesen Raum gelangt 
man durch die Geheimtur von 
Raum 1. Nimmt man die Scha- 
le aus Jade, bricht der Boden 
ein und man fallt in die nachste 
Etage. 

5. Diese Szene erinnert zwar 
an "Jager des verlorenen 
Schatzes", aber hier gibt's 
nichts zu tun, 

6„ Untersucht man die Sar- 
ge, erscheint ein Geist und 
man findet eine Scheie aus 
Gold. Stelft man dem Geist ei- 
ne Frage (Ask ghost), erhalt 
man einen Hinweis, ist der 
Geist weg, kann man die Scha- 
le nehmen. 

7 Nimmt man die silberne 
Schale, greifen dieSkelette an. 
Aber mil dem Amulett kann 
man sie zu Knochenmehl zer- 
fallen lassen (Attack with amu- 
let). Danach ist die Schale un- 
bewacht. 

8. Urn hier herauszukom- 
men, nimmt man die Urne und 
stellt sie einfach auf den rech- 
ten Stander. 
Pyramide 2 

Auch diese Pyramide dart 
man auslassen, aber dann ver- 
paBt man einen hubschen Hin- 



wets auf Raum 8 in der dritten 
Pyramide. 

1. Untersucht man die Tur, 
findet man den Schlussel fur 
Raum 2. 

2. Verschiebt man den 
Block, findet man einen weite- 
ren nutzlosen Schlussel. Die 
Tu r la6t sich nurmit dem golde- 
nen Schlussel 6ffnen. 

3. Nach dem Beseitigen der 
Spinnweben findet man den 
unnutzen dritten Schlussel auf 
dem Boden. 

4. Hier geht's runter ins La- 
byrinth. 

5. Das Labyrinth beginnt; die 
Pit sollte man rneiden. 

6. Schaut man ins Wasser 
des Beckens, erhalt man einen 
wichtigen Hinweis auf die Son- 
nen maske. Zuruck geht's wie 
gehabt. 

Pyramide 3 

In diesemTei I ist die Son nen- 
maske zwischen den scftwie- 
rigsten Ratseln des Adventu- 
res verborgen. 

1. Ob dieser Hinweis etwas 
bedeutet, das wei3 nur die ver- 
sehwundene Leiche. 

2. In diesem Giftgas stirbt 
Raoui; du nicht, wenn du nach 
SW gehst. Wenn du vorher ei- 
ne Pille nimmst, kannst du 
auch hier den Spielstand spei* 
chern (empfehlenswert). 

3. Dasistwohldergemeinste 
Ort im ganzen Spiel. Um den 
Lavabrocken genau zu treffen, 
solite man sich den Rhythmus 
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In und um Pyramide 3 sind die schwierigsten Ratsel des 
Adventures verborgen 



des Auf- und Absinkens genau 
einpragen und dann, das Auf- 
tauchen quasi erahnend, hin- 
iiberspringen. 

4. Hier gibt's nur eine kleine 
Warnung "von oben\ Wer 
das Wort sagt, das auf dem Idol 
stand, darf eintreten. 

5. Dunkefheit und eisige KaJ- 
te, hier kann man nichts finden. 

6. Ein Labyrinth, das sich 
hinter dir verandert; mit An- 
fang T aber ohne Ende (und oh* 
ne Sinn). 

7. Du bist zum Altarraum vor- 
gedrungen. Das Mosaik ist rei- 
ne Ablenkung. 

8. Betrachte dein Amulett 
und dann den Altar - klar, das 
Amulett gehort in die Offnung. 
Der Altar geht auf, du hast die 
Maske gefunden. Wer in der 
zweiten Pyramide war, der 
weiG, daB das noch nicht die 
richtige Maske ist. Durchsucht 
man den Altar, findet man die 
echte Maske. Steht man wie- 
der im Raum (Back) und setzt 
sich die Maske auf, findet man 
den Ausgang. 

9. Egal. wohin du gehst (au- 
Ber geradeaus), du landest 
wieder hier, 

10. Du stehst vor dem Abbild 
der Sonne. Es stellt dir ein Rat- 
sel. Lost du es nicht, folgt nach 
einerWeileein zweites und ein 
drittes. Die Losungen sind 
(ruckwarts, damit keiner, der 
noch raten wilt, sie aus Verse- 
hen liest): evarg, erif, nam. 



11. Das ist der Anfang eines 
Irrgartens, der nur schwer auf- 
zuzeichnen und mit vielen Fal- 
len gespickt isL Vor Raum 12 
beziehungsweise Raum 13 
kommt man mit: right, left, left, 
left. 

12. Das ist nur eine Irrefuh- 
rung; es gibt hier keinen Weg 
nach drauflen. 

13. Statt dessen geht es hier 
welter KeineSorge, es passiert 
nichts. 

14. Jetzt wird es richtig ge- 
mein. Dieses Labyrinth ist so- 
gar noch schf immer als der La- 
vabrocken denn man kann 
ewig darin herumgehen, ohne 
den Ausgang zy finden. Um 
hier durchzukommen, muB 
man an jeder Gabelung die 
Maske aufsetzen und folgende 
Route wahlen: L, R, Forward, 
L, R, R, Forward, L, L, Forward, 
R, Forward (also zwolfmal wear 
mask und Richtung). 

15. " Am Ende war alles um- 
sonst" trifft hier wieder voll zu, 
denn Roboff, der Bandit er- 
scheint und man muB ihm die 
Maske geben, um zu uberle- 
ben. Daraufhin erscheint der 
Jaguar und zerfleischt Roboff, 
Um sich zu retten, muB man 
auf der Fldte spielen. Danach 
hat man es geschafft, zwar oh- 
ne Maske, aber um ein gelo- 
stes Adventure reicher. Eine 
schtine Schluflgrafik ist der 
Lohn fur den erfolgreichen 
Spieler. wg 



Mercenary 

Zum Raum-Taktik-Strategie- 
Abenteuer * Mercenary* ka- 
men jede Menge Zuschriften. 
Damit ihr die Tips auch nach- 
vollziehen ktinnt T gibt es dazu 
die Karte von Michael Ahn aus 
Weilheim. 

Weiter geht es mit Tips von 
Christof Ruch aus Pinneberg: 

- Wenn man beim Elevator Loc 
03-15 nach unten will, braucht 
man den pass, der direkt dar- 
unterliegi. Man muB atso zu- 
erst durch den Teleporter. 

- Im Mechanoid power room 
liegt das 12939 supply, 

- Die 999999 credits fur das In- 
terstellar ship spart man, wenn 
man das andere aus Hangar 
03-15 mtt einem Novadrive 
ausrustet. 

- Wie man an die Credits 
kommt, zeigt die Aufstellung 
unten auf dieser Seite: 

Die nSchsten Tips kommen 
von Oliver Grieser aus Hagen 
Boete: 

- Das neutron fuel kann nur mit 
dem anti gravity aufgehoben 
werden, 

- Der Photon Emitter und die 
Sights helfen bei dunklen Rau- 
men. 

- Am Anfang nicht das Raum- 
schift kaufen, denn es kann 
auch gestohlen werden. Man 
wird zwar verfolgt, kann aber 
mtt Speed 6 oder 7 entkom- 
men. 

- Urn zur Colony Craft zu ge- 
langen, braucht man das Po- 
weramp und das am Anfang 
gestohlene RaumschiH. 

- An diesen Locations findet 
man Elevators: 

09-06 
09-05 
81^35 
11-13 
034>0 

03-15 (pass holders only) 

Den AbschluB bilden die 
Tips von Sandio Schrafl aus 
Vallendar: 

- Die Sights sollte man direkt 
zu Beginn des Spiels beschaf- 
fen, da man ohne sie bei An- 
griffen nicht genau zielen 
kann. 

- Mit Hilfe der Antenna emp- 
fangt man im Communication 
room eine wichtlge Nachricht. 

- Durch den Metal Detector fin- 
det man die von Mechanoiden 
besetzten Bauwerke, 1st die 
Anzeigentalel blau, befindet 
man sich im Mechanoidenge- 
biet, ist sie grun, ist man in 
Palyargebiet 

- Vorsicht vor der Anti-Time- 
Bomb. Fuhrt man diese mit 
sich, funktionieren die Waffen 
des Schiffes nicht (die Bombe 
baut wieder auf, was zuvor ge- 
loscht war). \ 
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Die umfangreiche Mercenary-Katie Teil 1 
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- Die Palyarstation (Loc 08-08, 
64997 m) sollte man erst nach 
der Mechanoidenstation belie- 
fern, da die Mechanoiden fur 



die Waren mehr bezahlen. Ist 
die Liefer ung beendet. sollte 
man zum Mechanoid-Briefing- 
room gehen und den darm ste- 



henden Mechanoiden entfuh- 
ren. Nun zur Palyarstation f lie- 
gen und den Mechanoid im In- 
terviewroom abliefern. Fur ihn 
gibt es eine grofie Belohnung. 

wg 

Midi Maze 

Wieder kommen ein paar 
Tips von dem Spiel-Profi Ste- 
phan Englhart aus Ingolstadt. 
Diesmal beziehen sie sich auf 
das (etwas andere) Balferspiel 
"Midi Maze". 
- Die Such-Taktik: 

Beim intensiven Spielen 
stellt man fest, daB sich die 
meisten Spieler im Uhrzeiger- 
sinn (soweit moglich) durch ein 
Labyrinth bewegen (vielleicht 
liegt es daran, das Rechtshan- 
der gerne nach rechts abbie- 
gen). Gunstig ist es also, sich in 
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..,und hier 1st die zweite der Mercenary- Karten 



L 



entgegengesetzter Richtung 
zu bewegen, 

Naturlich ist es auch mog- 
Itch, vollig ohne System durch 
die Gegend zu fahren. Wenn 
man das tut, istes wichtig, sehr 
schnell zu sein und ofter 
schwierige Passagen zu 
durchfahren, um etwaige Ver- 
folger abzuschutteln, 
- Das Umschauen: 

Wenn man in einem der klei- 
neren Labyrinthe schon lange- 
re Zeit niemand vor sich gese- 
hen hat, empfiehlt es sich T ei- 
nen Bfick nach hinten zu wer- 
fen - sonst kann es einen libel 
erwischen. Am besten fahrt 
man in einen Seitengang und 
zieht den Joystick nach rechts 
unten, wenn man rechts ab- 
bfegt (bei links umgekehrt). In 
einem langen Gang geht das 
Umdrehen wesenthch langsa- 



mer, da man nicht soviel Platz 
zum Manovrieren hat. Vorsicht 
ist geboten, denn man ist we- 
senthch fanger ungeschutzt. 

- Die Kampf-Taktik: 

Am besten ist es T bei ei ner di- 
rekten Auseinandersetzung 
riickwarts zu fahren. Der Vor- 
teii: Man kann Schussen leich- 
ter ausweichen T weil man sich 
von ihnen entfemt. Der Vor- 
wartsfahrende hingegen be- 
wegt sich auf die Schiisse zu. 
Diese n Effekt kann man auf 
langen Geraden gut ausnut- 
zen; noch besser ist es an 
Ecken. Wenn man an etner 
Ecke iauert und ein Gegner 
auftaucht ( kann man lange im 
toten Winkei seiner Schiisse 
bleiben. 

- Das heimttickische Lauern; 
Hierzu sucht man sich eine 

gemutliche Nische, die nur 



nach einer Seite geoffnet ist. 
Man steflt sich genuBlich in ei- 
ne der Ecken und richtet sei- 
nen Blickschrag nach drau Ben 

- so kann man kaum gesehen 
warden. Dann wartet man, bis 
ein ahnungsfoser Mitspieler 
vorbeifahrt, an dessen Fersen 
man sich heftet. Der Rest ist 
kiar: Paffl - wieder einer weni- 
ger. 

- Das freie Feld: 

In vielen Labyrinthen befin- 
den sich Platze, die nach links 
und rechts vier bis funf freie 
Felder haben. Man sollte sie 
meiden wie die Pest, denn mit 
etwas Pech wird man hier zum 
Freiwiid {Abt. Prasentierteller), 
Man verzieht sich besser in ei- 
ne Nrsche und wartet, bis einer 
der Gegenspieler die Plaza be- 
tritt. Man kann ihn problemlos 
ein- bis zweimal treffen, bevor 



er uberhaupt merkt t was pas- 
sierL Danach verzieht man 
sich wieder in die Tiefen des 
Labyrinths. a/ 



Moonmist 



Andreas Paul und Stephan 
Engihart aus Ingoistadt ha- 
ben das Infocom-Ad venture 
" Moonmist" getost. Da es 
noch drei andere Varianten 
gibt, mmmt diese Losung dem 
Spiel keineswegs den Reiz. 

- Am Eingangstor driickt man 
auf das Auge des Drachen und 
gibt Name und Lieblingsfarbe 
an, Wer mit dieser Losung 
durch das Adventure kommen 
will, sollte Blau als Farbe ange- 
ben. 

- Nachdem man von Tamara 
alien Gasten vorgestellt wurde 
und vor seinem Zimmer steht, 
geht man hinein. Tamara laflt 
jetzt den Butier zur eigenen 
Verfugung zuriick und verlaBt 
den Raum. 

- Der Butler fragt nach einiger 
2eit f ob man der amerikanh 
sche Detektiv ist. Diese Frage 
beantwortet man mit ja. Jetzt 
erzahlt der Butler alles, was er 
uber den Geist weili. Zum 
SchluB fragt er noch, ob man 
einen guten Rat von ihm wilL 
Hier bekommt man ein Aerosol 
Device, mit dem man fruher 
den etwas wilden Wachhund 
des verstorbenen SchloBherrn 
in Zaum hielt, denn es verb re i- 
tet einen ublen Geruch. Nach 
Meinung des Butlers ist es ge- 
nausogut gegen Geister ver~ 
wendbar. 

- Bevor man pynktlich um acht 
Uhr zum Essen geht, sollte 
man baden und den "Dinner 
Outfit'' aus dem Koffer anzie- 
hen. Wenn man im eigenen 
Schlaf zimmer den Wandspie- 
gel untersucht, findet man ei- 
nen Schalten der bei Bet^ti- 
gung den Eingang in die Ge- 
heimgange offenbart. 

- Um Punkt acht Uhr betritt 
man das EBzimmer und i8t erst 
einmal bis kurz vor halb neun, 
Dann hort man plotzlich die 
Stimme des verstorbenen 
Hausherrn, naturlich von ei- 
nem Ton band, das unter einer 
Buste versteckt ist. Es endet 
mit der Bemerkurtg. da(3 das 
Spiel jetzt beginnen moge. Un- 
ter der Bowl findet man den er- 
st en Hinweis. 

- Lord Jack hat den zweiten 
Hinweis, und gibt diesen auf 
Anfrage auch gern bekannt. 
Auf der Notiz des Butlers und 
des Dienstmadchens, im Sit- 
ting Room, erfShrt man weite- 
res. Vor allem die Notiz des 
Dienstmadchens ist wichtig. 



- Der verborgene Schatz, der 
aus einem prdhistorischen To- 
tenschadel besteht, befindet 
sich in der Glocke, Diese findet 
man, wenn man von der Great 
Old Hall aus ganz nach oben 
geht. 

- Nun zur Entlarvung des Gei- 
stes. Wenn man dem Hinweis 
von Bolitho, dem Butler, folgt 
und den Boden in der neuen 
Halle absucht, findet man eine 
Kontaktlinse. Verdachtigerwei- 
se sieht man nun hSufiger Vi- 
vien, die etwas auf dem Boden 
sucht. Noch dazu findet man in 
einer Holzkiste in ihrem Zim- 
mer eine weitere Kiste aus Pla- 
stik, die fur zwei Kontaktfinsen 
vorgesehen ist Allerdings liegt 
nur eine drin, 

- Urn den Geist zu enttarven, 
sollte man sich in den Geheim- 
gangen aufhalten, nachdem 
alle Person en und vor ailem Vi- 
vien ins Bett gegangen sind. 
Mit etwas Gluck trifft man den 
Geist dort. Andreas und Ste- 
phan fanden ihn am Midpoint, 

Sobald nun der Geist mit 
dem Blasrohr angreift, benutzt 
man das vom Butler erhaltene 
Aerosol Device und der Geist 
f&llt ohnmachtig zu Boden. 
Diese Gelegenheit sollte man 
nutzen, urn das Blasrohr und 
das Kostum des Geistes an 
sichzu nehmen, Und siehe da: 
der Geist 1st Vivien! 

- Nachdem Vivien wieder zu 
sich gekommen ist, geht sie 
wortkarg in ihr Zimmer zuruck. 
Am besten folgt man ihr und 
wartet am Eingang ihres Zim- 
mers, um ihr Zeit zu geben, 
sich schlafen zu legen. In ih- 
rem Zimmer nimmt man die 
Plastikkiste aus der Holzkiste 
und untersucht die Holzkiste 
noch einmal. Jetzt findet man 
das Tagebuch von Vivien, das 
auch schon im Brief des Zim- 
mermadchens angedeutet 
wurde, 

- Li est man das Tagebuch, so 
hat man den Beweis fur die 
Schuld Viviens. Jetzt muB man 
Vivien nur noch einsperren 
und das Spiel 1st gelost. wg 

Moebius 

Stefan Sell aus Oberhulba 
hat 2uhause einen Amiga ste- 
hen, auf dem er sich eifrig mit 
dem Rollenspiel "Moebius" 
beschaftigt: 
Allgemeine Tips: 

- Beim Kampf: Je hfiher die Er- 
mudung, desto geringer ist die 
SchlagkrafL 

- Man sollte in regelmafiigen 
Abstanden seine Umgebung 
mit dem Kommando "Listen* 
abhoren, Daraus kann man 
Schlusse Ziehen, wer Sich ge- 



rade in der Nahe befindet. 
(* marching feet" = Wachen, 
"Quiet stealth" = Assasins 
etc.) 

- Nicht vergessen t nach den 
" Abhoizungsarbeiten das 
Schwert zu scharfen, und zwar 
so lange, bis die Meldung 
"The blade ist sharp" er- 
scheint. 

- Auch ein Hammer kann zer- 
brechen, deshalb Vorsicht mit 
uberm&Biger Anwendung. 

- Vorsicht vor der Stromung, 
sie ist tuckisch! 

- Turme konnen entweder als 
Alarmanlagen oder als Aus- 
stchtsturme dienen. Manch- 
mal haust in ihnen auch ein 
Astrologe. 

- Guards: Wenn sie stehlen, 
sollte man ihnen schnellstens 
folgen. Wenn man sie be- 
stiehlt, kann man bei ihnen 
meist verschiedene Gegen- 
stande finden (Hammer, Sho- 
vel, Torches, Whetstones) 
-Assasins: sind hauptsachlich 
Suriken-Lieferanten. 

- Overlords kSmpfen immer mit 
einem gesegneten Schwert. 
Man erhalt es, wenn man sie im 
Kampf besiegt. Ertreulicher- 
weise sind sie sehr * Swing *- 
empfindlich. 

- Evil Monks sind harte 
Brocken. im "Shrine" ist eine 
"Fireball' -Schlacht vorzuzie- 
hen, drauBen sind Surikens 
sehr wirkungsvoll. Fur den 
Kampf folgenden Tip: Wenn 
man mit Tiefschlagen nicht 
weiterkommt, helfen meistens 
mittlere Fuflschlage. 

Monks haben oft Elixiere bei 
sich. Nachdem man einige 
Feuerballe abbekommen hat, 
zeigen die Zauberspruche erst 
wieder einen Wirkung, wenn 
man erneut das "devine arti- 
fact" anwendet. 

- Charms: Zutaten, die fur ei- 
nen Zauber notlg sind, findet 
man immer nur auf einer Ebe- 
ne. So findet man in "Earth" 
nur Pandas und Tiger, in ''Wa- 
ter" dagegen wimmelt es nur 
so vor Wasserkafern, Es emp- 
fieh.lt sich also, einen groBen 
Vorrat anzulegen. Hat man ei- 
nen Schrein befreit, so be- 
kommt man vom Monk ein "Ar- 
tifact" In die Hand gedruckt 
Nach "devine artifact" steht 
der Zauber dann zur Verfu- 
gung. 

- Prayers: Bittet man einen gu- 
ten Monk um Hiffe, bevor man 
ihn folgen laflt, sagt er einem 
einige Worte, die man auf- 
schreiben sollte. Sie stelien ein 
"Prayer" dar Wenn er nicht 
sofort damit herausruckt, bittet 
man ihn mehrmals, Aktiviert 
wird ein Prayer erst nach einer 
Fasten kur. 

- Man darf auf keinen Fall den 



guten Monk verlieren, sei es T 
dalier vom Feind getroffen wird 
oder in den Fluten verloren 
geht. Sonst gefangt man nicht 
mehr in die nachste Ebene! 
- Alle Truhen, die man im Lauf 
des Spiels findet, sollte man 
durchstobern. In ihnen findet 
man Karten von Shrines, 2i- 
sternen oder Gebauden sowie 
Linsen, mit denen man die na- 
here Umgebung betrachten 
kann, 

Diese Gegenstande ma- 
chen es zusammen mit der 
"Memory-Map" uberflussig, 
Karten zu zeichnen, Weiterhin 
kann man noch zur Orientie- 
rung die Kartenausschnitte 
verwenden, die in der Anlei- 
tung liegen. 
Erde 

Das Spiel beginnt im Haus 
von Moebius, das am sudwest- 
lichsten Zipfel der Erde liegt. 
Der einzige Weg fuhrt nach 
Norden. Zunachst stolM man 
auf ein paar Hauser, bei denen 
man ein paar Erfahrungspunk- 
te sammeln kann t wenn man 
die Wachen vor die Ture lockt 
('open door"). 

Geht man welter nach Nor- 
den, kommt man zum ersten 
Shrine, dort sollte man zuerst 
den bosen Monk beseitigen, 
Im Osten befindet sich eine Fe- 
stung, die im Siiden ihren Ein- 
gang hat. In Ihrem nordwestli- 
chen Verlies 1st der erste gute 
Monk gefangen. Hat man ihn 
uberredet, dem Spieler zu fol- 
gen, fuhrt man ihn aus dem 
Shrine. Im Westen befindet 
sich ubrigens eine kleine Ab- 
kurzung: Man kann sich durch 
das Wasser {zusammen mit 
dem Monk) aus der Festung 
herausspulen lassen. 

Ist der Monk im Shrine, so 1st 
er befreit und zeigt sich dank- 
bar: Er gibt dem Spieler ein ar- 
tifact, ein zusatzfiches Leben 
und er segnet sein Schwert 
(Mit ihm kann man ubrigens ei- 
nen Gegner im Kampf oft nur 
mit einem Schlag toten). 

Das zweite Monk wird im 
Nordosten in einer Festung ge- 
fangengehaiten. Auf dem Weg 
zu ihm mufl man uber eine 
Brucke lauf en. Hat man ihn be- 
freit, so fuhrt man ihn durch 
das Dorf, das sudwesttich von 
der Brucke steht. Von dort aus 
geht es we iter uber den FluB 
(Vorsicht, Stromung!) zur 
Ostinsel. 

tm Sudosten findet man den 
zweiten Shrine, den man eben- 
falls befreien muB. Jetzt kann 
man sich auf den Weg zum 
"Astral Gate" machen, das im 
Nordosten auf der eingemau- 
erten Insel liegt. Der einzige 
Zugang zur Insel liegt im Su- 
den. Man erreicht das Tor nur, 



wenn man im Osten ins Was- 
ser steigt und dann hinein- 
schwimmt (die Stromung ist 
sehr stark). 

Jetzt bendtigt man einen 
Hammer, den man hoffentlich 
vorher einer Wache abgenom- 
men hat. Zum SchluB der er- 
sten Ebene sollte man folgen- 
de Gegenstande bei sich ha- 
ben; einen Hammer, eine oder 
mehrere Karten, eine oder 
mehrere Linsen sowie genu- 
gend Pandahaare und Tiger- 
zahne. 
Wasser 

Man findet sich auf einer 
kteinen Insel wieder, die ganz 
im Sudosten liegt, Man sollte 
nach Nord/Nordost schwim- 
men und landet dann automa- 
tisch auf dem Festland. Die Fe- 
stung, auf die man in der Mitte 
des Landes stoSt, hat ihren 
Eingang im Sudosten. 

Ein guter Monk ist im Nor- 
den, der andere im Suden in 
der Festung gefangen. Der er- 
ste Shrine liegt im Norden, 
man kann sich vom Brunnen in 
der Mitte der Festung dort hi n 
spulen lassen. Der zweite Shri- 
ne ist im Siidwesten, 

* Fish-Scales " bekommt 
man vom Astrologen auf der 
nordbstlichen Insel, das Astral 
Gate ist im Nord westen. 
Lutt 

Man startet im Nordosten 
und begibt sich schwimmend 
in Richtung Suden, im Zen- 
trum stolM man wieder auf eine 
Festung. Im Suden und im 
Nordosten sind wieder zwei 
gute Monks gefangen. Den 
Eingang findet man wieder )m 
Sudosten. 

Der erste Shrine liegt im 
Sudosten der Insel, Der einzi- 
ge Weg dahin fuhrt an der Zi- 
sterne vorbei nach Suden. Weil 
es dort viele Berge u nd Irrwege 
gibt, muB man an einer Stelle 
den FluB uberqueren, Versucht 
man zu schwimmen, wird man 
unweigerlich abgetrieben, so 
dafl man hier nur mit einem 
"Waterwalk" weiterkommt. 
Den wasserscheuen Monk be- 
fdrdert man mit einem Teleport 
auf die andere Seite. 

Westlich des Shrines hat ein 
Condor sein Nest. Er sucht es 
immer erst nach Einbruch der 
Dunkelheit auf. Man besorgt 
sich dort ein paar Federn, 

An manchen Stelien stirbt 
man. wenn man durch ein Luft- 
loch fa! It. Im Sudwesten findet 
man einen Luftloch-Teleporter 
zum Start, 

Im Nordwesten liegt das 
"Astral Gate". Man wird aller- 
dings vergebltch versuchen, 
auf dem ublichen Weg dorthin 
zu kommen. Was tun? Zuerst 
sucht man den Astrologen in 



seinem Turmchen auf, er gibt 
dem Spieler ein Amulett. Nun 
muB man den Minnesanger 
treffen, Er entpuppt sich als 
Nacht-Damon (mit denen man 
wahrscheinlich schon Be- 
kanntschaft gemacht hat) und 
verwandelt sich kurz vor Ta- 
gesanbruch. Tagsiiber wird 
man ihn vergeblich suchen, er 
ist und bleibt veschwunden. So 
sollte man vorgehen: Wenn die 
Metdung "A tormended howl 
is in the air" erscheint, ist der 
Damon nicht mehr welt. Jetzt 
muB man schnell handeln: 
Man findet heraus von welcher 
Seite er sich nahert ("view 
lens" oder listen") und paflt 
ihn an einer unpassierbaren 
Stelie (Baume Oder Steine) ab; 
Jetzt wartet man, bis er sich 
wieder in einen Minnesanger 
verwandelt hat, legt das Amu- 
lett an und folgt ihm. 

Hat man ihn erreicht, spielt 
er eine Musrk und gibt dem 
Spieler das artifact zum 
"Were-Spell". Mit diesem 
Charm kann man sich in aller 
Ruhe in einen Condor verwan- 
deln und durch die Lufte zum 
AstraJ Gate segeln. 

Jetzt hat man nur noch eine 
Ebene vor sich. Leider ver- 



schwinden das Schwert und 
die Karten wahrend des Trans- 
fers. 
Feuer 

Hier gibt es "nur" noch bo- 
se Monks als Gegner. Im IMor- 
den ist die Zisterne auf einer 
kleinen Insel versteckt. In die 
Festung kommt man nur mit ei- 
nem Charm (z.B. "Spirit") hin- 
ein, im nordtichen Teil sind die 
beiden Shrines. In der Festung 
gibt es vier Teleport-Locher, die 
einen zum Startpunkt, zur Zi- 
sterne oder in eine Ecke der 
Festung bef order n. In zwei 
Ecken der Festung sind Zivili- 
sten. Die guten Monks sind auf 
einer Insel im Osten gefangen. 
Man gefangt zu ihnen, in dem 
man vom Suden der Festung 
aus zu ihnen schwimmt. 

Es empfiehlt sich, die Herren 
einzeln "anzuschleppen", weil 
sonst einer in den Fluten ver- 
schuttgeht. Von elnem der bei- 
den bekommt man ein Paar 
goldene Handschuhe. 

Jetzt ist es fast geschafft. 
Man muB nur noch den "War- 
lord * besiegen t der in der Mitte 
persSnlich den "Orb" be- 
wacht. Es ist nicht ganz ein- 
fach, ihn wegzuputzen; er ist 
gegen Magie immun, hat ein 



magisches Schwert und zirka 
200 bis 250 Body-Points. Hat 
man ihn besiegt, nimmt man 
den Orb, nachdem man sich 
die Handschuhe angezogen 
hat, und begibt sich gen Suden 
in das Gate. 

Jetzt kann man sich in aller 
Ruhe ansehen t wie der Mind* 
walker dem Spieler gratuliert, 

a! 



Nether Earth 

Jan Henning aus Bruchko- 
bel meldet sich wiederzu Wort 
diesmal geht's um die CPC- 
Version von "Nether Earth*. 
Er hat das "Tagebuch eines 
Rebellen-Commanders" ge- 
schrieben, das alle Fragen be- 
antworten sollte. 
"Privates Tagebuch, Rebel- 
lenfuhrer Damok: 
-Tag 00, Stunde 1:22 

Die ersten zehn Versor- 
gungs-Einheiten sind einge- 
troffen. Wir fiicken aus Tracks 
und Weapons drei Dronen zu- 
sammen und schicken sie auf 



die Suche nach neutralen Fa- 
briken - noch sind wir schlecht 
gerustet gegen die Ubermacht 
der Insignians. 
-Tag 01 s Stunde 0:53 

Zehn weitere Versorgungs- 
Einheiten sind dal Unsere 
Techniker bauen an drei weite- 
re Dronen und werden sie pro- 
gram mi eren f neutrale Fabri- 
ken zu erobern. Eine Fabrik ha- 
ben wir bereits in unsere Ge- 
wait gebracht. 

- Tag 02, Stunde 0:33 
Inzwischen beliefern drei Fa- 

briken die Base, ein kleiner Er- 
folg fur uns. Eine Neuerung un* 
seres Cheftechnikers sorgt bei 
uns in der Basis fur Aufsehen: 
die Roadrunners. Wir setzten 
sie aus Anti-Grav-Chassis und 
Cannons zusammen. Die er- 
sten Probeiaufe lief en zufrie- 
denstellend, die Roadrunners 
haben eine enorme Reichwei- 
te. 

- Tag 03, Stunde 0:46 

Zwei weitere Fabriken sind in 
unsere m Besitz, aber Insi- 
gnians sind wir immer noch 
nicht begegnet. Wir erwogen 
den Bau einer Killerdrone, aber 
leider fehlt uns das Material. 

- Tag 04, Stunde 0:46 

Die Roadrunner waren au- 
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Berst eifrig und eroberten drei 
Fabriketr AuBerdem trafen die 
Chassis-Tracks, die Missiles 
und die Electrics fur die Kifler- 
dronen ein. 
-Tag 05, Stunde 1:44 

Kontakt! Der Krieg hat be- 
gonnen - unsere erste Drone 
wurde heimtiickisch angegrif- 
fen und vernichtet. Unser Pla- 
nungsstab entschloB sich zum 
Bau einer weiteren Kilierdrone. 
Der Plan fur ein Modetl mit Na- 
men * Nasty Dog " wurde ver- 
worfen, da die Material kosten 
zu hoch sind. 

- Tag 06, Stunde 3:47 

Ein Hoch auf die Killerdrone! 
Sie begegnete einem feindli- 
chen Roboter, er wurde sofort 
in Stucke gerissen. Die Man- 
ner arbeiteten f ieberhaft an ei- 
ner weiteren, Ein Techniker 
trieb in einer Fabrik ein Anti- 
Grav-Chassis, Missiles, Pha- 
sers und Electronics auf, wir 
kdnnen Nasty Dog doch bau- 
en. Nur er kann die feindfichen 
Kampf roboter zerstoren. 

- Tag 07, Stunde 2:19 

Die Lage spitzt sich zu. Eine 
KHIerdrone vemichtete zwei 
insignian-Roboter, dann ging 
der Kontakt zu ihr verloren. 

- Tag 08, Stunde 0:44 

Zwei Dronen sind zerstort, 
ein Roadrunner ist schwer an- 
geschlagen. Wir liegen auch 
nicht schlecht im Rennen. Na- 
sty Dog konnte einen Kamika- 
ze-Cyborg abfangen, der auf 
unsere Basis angesetzt war 

Dafur stehen zwei unserer 
Killerdronen kurz vor der er- 
sten Basis der Insignians. Wir 
progammierten sie uber Funk, 
sie zu erobern. Wir warten auf 
ihren Bericht. 
-Tag09 t Stunde 7:08 

Ein eindeutiger Teilsieg: wir 
haben ohne groBe Verluste die 
Stellung auf Base 2 bezogen. 
Ab jetzt bekommen wir 20 Ein- 
heiten Grundreserve. Wir wer- 
den versuchen, auch die dritte 
Basis im Sturm einzunehrnen* 

Unsere Techniker haben den 
Prototyp eines Burnys aus An- 
tigrav T Nuclears, Cannons und 
Electronics zusammenge- 
schustert. Burny ist ein Mon- 
ster, er vemichtete in Testlau- 
fen alle Robot-Zielscheiben. 
-Tag 10, Stunde 0:01 

Die Insignians versuchen, 
die Basis zuruckzuerobern. 
Wir mussen die Basis ver las- 
sen, urn unser Leben zu schut- 
zen. Mogen die Menschen sie- 
gen. Es Jebe die Rebellion! " 

Hier enden die Aufzeichnun- 
gen des Commanders. Durch 
eine Raumzeit-Dimensionsfal- 
te gelangten sie schlieBlich in 
unsere Handa 

Am 21ten Tag siegten die Re- 
bellen. % a/ 



Nemesis 

Noch ein Cheat: Druckt man 
viermal "SPACE", so kommt 
man in den Vier-Spieler-Mo- 
dus. Druckt man jetzt die linke 
Shift-Taste, kann man ruhig ei- 
nen Kaffee trinken gehen. Die 
Sprite-Kollision ist ausgeschal- 
tet. So kommt man unbescha- 
det durch alle Level. wg 



One Man and 
his Drold 

"OneManandhisDroid" 1st 
das Lieblingsspiel von Sven 
Keiselt aus Essen. Er hat die 
PaBworter, die man im Spiel 
braucht, herausgeknobelt: 
None 
Bubbie 
Commodore 
Finders 
Genetic 
Zapped 
Megasonic 
Timewarp 
Ectoplasm 
Gorgeous 
Seaside 
Gizmo 
King Kong 
Hologram 
Curryrice 
Coffee 
Cassette 
Telescope 
Computer 
Edacraeda 

Alice wg 




The Fawn 

Thomas Schnellhardt aus 
Munchen gibt Tips zum Grafik- 
Adventure "The Pawn". 

1 Das Listing ist vielleicht 
der genialste Tail des Adventu- 
res. Gibt man " DEBUG" ein T 
so ist man ab diesem Moment 
unsterblich. Dieser Zustand ist 
daran zu erkennen t daB jede 
Zeite von nun an mit der ecki- 
gen Klammer anfangt, statt mit 
der spitzen. 

2. Die Tomes bedeuten fol- 
gendes: Der gefahrliche Zau- 
berer Kronos hat mit dem Teu- 
fel einen Pakt gescftlossen. 
Fur magische Krafte verkaufte 
Kronos seine Seele an Luzifer* 
Aber an dem Tag, an dem Kro- 
nos stirbt, wird seine Seele zur 
H6lle fahren und die grausam- 



sten Qualen erleiden bis an 
das Ende aller Tage. Man fin- 
det dann noch einen wichtigen 
Zusatz: Kronos wird von dem 
Vertrag befreit, wenn er dem 
Teufel drei gute Seelen im Aus- 
gleich zu seiner eigenen lie- 
fert! 

2. Urn den Safe oder die 
schwere Tur im Eisturm zu off- 
nen, braucht man einen blau- 
en Schlussel. Thomas gelang 
es bisher immer nur eins von 
beiden zu offnen, da der 
Schlussel zwar zu beiden 
Schlossern pa6t, sich nach Ge- 
brauch aber in Luft auflost. 

Um den Schlussel zu be- 
kommen, geht man in die 
Small Cave in den Hohlen am 
Saumpfad. Hier steckt man 
den weiBen Stein in die Hosen- 
tasche und laBt alles andere 
faflen. Jetzt geht man zum La- 
va River, Durch zweimaliges 
Hochsteigen gelangt man ins 
Riverside Chamber, wo man 
die Mauer durchbricht (break 
wall with boots). Das eindrin- 
gende Wassef spiilt einen zu- 
ruckzum Corridor, Jetzt begibt 
man sich wieder in die kleine 
Hohle, nimmt die Gegenstan- 
de auf und geht abermaJs zum 
LavafluB. Durch das Wasser ist 
die Lava abgekuhlt und gibt 
den Weg nach Norden frei. 
Hier gelangt man ineineweite- 
re Hohle, in der sich zwei Dinge 
befinden: eine Notiz und ein 
Podest. Die Notiz ist ein Hin- 
weis oder eine Warnung vor ei- 
nem Labyrinth, das sich im 
Norden befindet. 

Wie der Name des Laby- 
rinths (Irrelevant Maze) aber 
schon sagt, ist es fur das Ad- 
venture nicht wichtig. Sollte 
sich jemand dort hinein verir- 
ren T kann er es nur mit * LEAVE 
MAZE" veriassen. 

Versucht man nun in der 
Hohle das Podest zur Seite zu 
schieben, so taucht darunter 
eine kleine Nische auf, in der 
man den besagten Schlussel 
findet. 

Jetzt muB man sich ent- 
scheiden , ob man zur Wahl ge- 
hen will oder die Prinzessin be- 
freit. Die Befreiung der Prin- 
zessin bringt keine Punkte, die 
Wahl dagegen 10 bis 30, je 
nachdem, wen man wahlt. 
Befreiung von Prinzessin 
Lacey 

Ausgangspunkt ist der Eis- 
turm auf dem Plateau. Den 
Schneemann beseitigt man 
jetzt kurz und schmerzlos mit 
dem weiBen Stein. Jetzt steigt 
man die Eisspirale im Innern 
des Turmes mit den Spiky 
Boots hinauf und geht nach 
Norden. Die schwere Tur, die 
den Weg versperrt, laBt sich 
mit dem blauen Schlussel 



ganz locker und leicht offnen. 
Mit *N* betritt man den 
Room of Incarceration und fin- 
det die Prinzessin, die vom 
Zauberer Kronos hierher ent- 
fuhrt wurde, um Konig Erik zu 
erpressen, VerlaBt man nun 
den Raum, folgt die Prinzessin 
auf Schritt und Tritt. Die Eis- 
treppe wurde allerdings das 
Gewicht von zwei Personen 
nicht aushalten, deshalb bes- 
ser "CLIMB ICE TOWER 
WITH BOOTS" eingeben. 
Jetzt begibt man sich einfach 
zum SchloB in den Palastgar- 
^ten, wo die Prinzessin davon- 
lauftp um ihre Familiezu begru- 
Ben {Verfolgung zwecklos). 
Wahl 

Um an der Wahl teilzuneh- 
men T geht man mit dem blauen 
Schlussel zum Baumhaus der 
Zwerge. Ostlich des Low Cei- 
ling Room ist der White Room, 
der drei Ausgange hat: Im Nor- 
den ein Buro t im Osten ein 
Wahllokal und westlich geht es 
naturlich zuruck zum Low Cei- 
ling Room, 

Im Biiro findet man unter 
dem Teppich einen Safe. Die- 
ser laBt sich ebenfalls mit dem 
blauen Schlussel offnen und 
enthalt nach genauer Untersu- 
chen einen Stimmzettel. Mit 
dem Ballot Paper ausgestattet, 
betritt man das Wahllokal im 
Osten vom weiBen Raum (nicht 
weiBes Hausl), Hier hangen 
zwei Wahlurnen an der Wand: 
Eine kleine gegen und eine 
groBe fur Gringo Bacon burger. 
Die Wahl erfolgt, indem man 
den Stimmzettel in eine der 
beiden Urnen fallen iaBL 
Stimmt man fur Gringo, erhalt 
man mehr Punkte, 

Die Methode, Kronos zuerst 
umgehen, die Potion Bottle be- 
sorgen und ihn dann umbrin- 
gen, ist sicher nicht im Sinne 
des Programmierers, aber eine 
einfache und geniale Losung, 
Wenn man so vorgeht, sollte 
man folgende Schritte beach- 
ten: 

Kronos: Greetings stranger 
Eingabe: Say "hello! " 
Kronos: I'm having big 

trouble,,. 
Eingabe: Ask kronos about 
wristband 
Throw potion bott- 
le at kronos 
Press nozzle 
Get note, chest 
Mit dieser Notiz (die Lose- 
geldforderung von Kronos an 
Erik) geht man zum Torweg 
und zeigt die Notiz den Wa- 
chen, die einen zum Konig fiih- 
ren und danach aber auch wie- 
der rausschmeiBen. Einziger 
Gewinn: 15 Punkte. 

Geht man jetzt einige Male 
hin und her T erscheint am Tor- 



weg ein Adventurer auf einem 
Pferd ohne Seine. Gibt man 
ihm die Kiste, so stirbt er auf 
der Stella. Mit dem toten Ad- 
venturer kann man ungehin- 
dertam Drachen vorbeigehen. 

Liebhaber von Details: Un- 
tersucht man die Schatten in 
der Drachenhohle, so stellt 
man fest, daB sie von Wichten 
und Zwergen stammen, die 
sich in der Hohle verstecken, 
aber aus Angst vor dem Dra- 
chen kein Wort herausbekom- 
men. 

Geht man jetzt welter nach 
Norden, so findet man den Ar- 
beitsraum des mittterweile ver- 
storbenen Zauberers und dort 
setnen Hut, Mantel und Zau- 
berstab. AuBerdem einen Zy- 
linder mit einem bosen Kanin- 
chen, jede Menge Zaubersta- 
be in einem Regal, Staub und 
die Steinplattform, auf der der 
Zauberer zu reisen pftegte. 
Diese Plattform bringt einen 
aber lediglich in den Circular 
Room und verschwindet dann 
pfeifend. wg 

P.O.D. 

Christian Rodemeyer aus 
Marl-Sinsen hat einen POKE 
fur T.O.D," auf dem C 64: Das 
Programm laden, starten und 
mit einem RESET abbrechen* 
Jetzt die POKEs eingeben und 
danach das Spiel mit SYS 
26112 wieder starten. 

POKE 26364,238 erhoht die 
Anzahl der Leben bei jedem 
Tod urn eins. 

POKE 26366,192 sorgt fur 
Unsterblichkeit. 

Wer das Spiel nur etwas ver- 
einfachen will, sollte folgende 
POKEs ausprobieren: 

POKE 7060,234: POKE 
7061,234 heben die obere 
Grenze fur die Anzahl der Le- 
ben auf. Jetzt kann man in den 
einfacheren Levels Leben 
sammeln, urn damit die 
schwierigen Levels zu mei- 
stern, a! 

Perry Mason 

Robert Rousek aus Wien 
gibt Tips zu dem Krimi-Adven- 
ture "Perry Mason \ Die Tips 
sind in der Reihenfolge, in der 
man sie braucht. Roberts Ant- 
worten sind sehr umschrei- 
bend, damit niemandem etwas 
vom Spielwitz genommen 
wird* 

1. Auf jeden Fall g letch ins 
Appartment gehen und Be- 
weisstucke sammeln. 

2. Im Appartment: 

- Dog Pen: etwas Rotes abkrat- 
zen. 



- Den: etwas Games untersu- 
chen. In etwas Lesbarem fin- 
det man einen Beweis, der 
aber nicht mehr gebraucht 
wird. 

- Living Room: Nur der Gegen- 
stand auf dem Coffee Table ist 
wichtig. Alles andere kann 
man mitnehmen, muB man 
aber nicht. 

3. Nach dem Verlassen des 
Appartments gibt Paul einen 
Beweis. 

4. Wenn Paul fragt, was er 
untersuchen soli, mufi man ihn 
den Be we is von der zerfurch- 
ten Ture untersuchen lassen 
{Paul, investigate „,.) 

5. Das Gefangnis mu8 man 
nicht besuchen, auBer man will 
mehr von der Atmosphare des 
Adventures mitbekommen. 

At Court 

6. Wenn man "The Lawyer's 
Handbook' gut durchliest, 
merkt man schnell, wann man 
Einspruch einiegen und wel- 
chen Grund man vorbringen 
muB. 

7. Sobald Hamilton Burger 
anfangt, Lieutnant Tragg zu be- 
fragen, istesZeit, Paul die Bra- 
strow Kennels untersuchen zu 
lassen. Wenn er spater mit 
dem Bericht ankommt, schickt 
man ihn gleiche wieder weg, 
urn Nachforschungen uber 
Fritzie (Victors Hund) anzustel- 
len. 

8. Leutnant Tragg fragen, 
ob er das Blut an der zer- 
kratzten Tur untersucht hat. 
Dann als Beweis etwas vorle- 
gen T was Paul gerade gebracht 
hat. Diesen Beweis Tragg zei- 
gen. 

9. Nachdem Paul mit dem 
Bericht uber Fritzie zuruck- 
kommt, muB man Delia Frank 
Barstow anrufen lassen, um 
den wichtigsten Beweis zu er- 
halten, Wenn die Leitung be- 
setzt sein sollte, Delia noch 
einmal losschicken. 

10. Bill Dorset nicht ins 
Kreuzverhor nehmen P da man 
nur belastende Antworten be- 
kommt. 

11. Grossman muB man nicht 
ins Verhdr nehmen. 

12 f Ed Burns fragen, wievie- 
le Gaste Victor Freitagnacht 
besucht haben. Dann als Be- 
weis einen Gegenstand anfuh- 
ren, den man von Paul gleich 
nach Verlassen des Appart- 
ments bekommen hat. Diesen 
Beweis Burns zeigen und die 
Frage wiederholen, 

13. Russell Miller muB man 
nicht unbedingt verhoren. 

14. Julian Masters fragt man 
uber: 

sein Alibi, seine Beziehung 
mit Susanne, Susan nes Lieb- 
schaft mit Victor. 



Als Beweis fur die Unrichtig- 
keit seiner Aussagen sollte 
man ein Schmuckstuck ein- 
bringen und es Julian zeigen. 
Nun die Fragen in umgekehr- 
ter Reihenfolge wiederholen. 
Dazwischen sollte man immer 
etwas warten, da JuJian nach 
dem Beweis zu entnervt ist, um 
die Fragen hintereinander zu 
beantworten. 

15. Suzanne Masters fragen 

- nach ihrem Alibi 

- ob sie Frank Barstow kennt. 
Als Beweis kann man etwas 

anfuhren, das man von Delia 
bekommen haL Suzanne den 
Beweis zeigen und dann nach 
dem Verhaltnis zu Victor fra- 
gen. wg 

Pulsator 

Fantastisch gezeichnete 
Karten zur Geschicklichkerts- 
knobelei " Pulsator " schickte 
uns Bernhard Bichman aus 
Freiburg. Sie sind sehr detail- 
liert gezeichnet. Damit Ihr die 
Karten auch richtig nutzen 
konnt t haben wir sie recht grofl 
abgedruckt. Hier noch einige 
erganzende Hinweise: 

- Der Weg, der in den Karten 
eingezeichnet ist, nimmt keine 
Rucksicht auf Olfasser, Sie 
sind alterdings eingezeichnet, 
so daS man seine "Olwech- 
ser selber planen kann. 

- Der Thief ist harmlos, solan- 
ge man nichts in der Tasche 
hat. Ein paar Diebe, die storen 
konnten, hat Bernhard in die 
Karte eingezeichnet. 

- Der Disarmer zieht zwar kein 
Ol ab, sollte aber gemieden 
werden, wenn noch andere 
Pulsatoren in der Nahe sind. Er 
muB sechsmal getroffen wer- 
den, Erfreulicherweise bleibt 
er nach dem ersten Treffer ste- 
hen. 

- Der Heifer ist sehr nutzlich. 
Er veranlaBt alle Pulsatoren, ei- 
ne Weile stehenzubleiben. 
Man sollte ihn nicht aufneh- 
men, wenn man nicht den 
Schlussel bei sich haL 

- Das Schild ist zeitlich be- 
grenzt und wirkt gegen die Pul- 
satoren. Leider ist es auch ge- 
gen die Killer machtios. 

- Das Fragezeichen vertauscht 
links und rechts in der Steue- 
rung. 

- Versuchen Sie doch einmal, 
durch den oberen Teil des vier- 
ten Level zu kommen, Auch 
hier hilft die Pausentaste unge- 
mein. 

- Hier noch Hinweise zu den 
einzelnen Level. 

Level 1: 

019/F5: Gleich nach dem 
Start nach unten lenken. 



032/E4:Wie in der Karte ein- 
gezeichnet, am linken Rand 
hochfahren, um in E3 gleich 
den Pulsator zu erwischen, 

038/D2: 3 Pulsatoren warten 
auf Euch. 

Level 2: 

059/D6: Am rechten Rand 
hoch und von oben einen 
SchuB nach hinten loslassen. 

053/E7: Bei dem Schlussel 
nicht zu wild ruberfahren, 
sonst kommt manchmal das 
Programm durcheinander. 

079/C3; Nach dem Eintritt 
kurz am Rand warten. Die Pul- 
satoren stel ten sich meistensin 
Reih' und Glied auf. 

087/B3; Die Pulsatoren ste- 
hen in einer Reihe. Eine * Hit & 
Run"-Taktik ist hier ange- 
bracht. 

Level 3: 

105/A6: Gleich hinterfahren 
und dort die markierte Stelie 
schieben. 

146/G1: Vorsicht: Man darf 
nicht ohne Schlussel in den Te- 
leporter fahren, 

098/A7: Man stellt sich in die 
untere Eoke T lauft los und 
stoppt (lieber zu fruh als zu 
spat). Wenn man sich unter 
dem Etngang positioniert hat, 
lenkt man nach oben. 

116/E5: Vorsicht, an dieser 
Stelie wartet ein Thief. Er sitzt 
meistens am oberen Rand. 
Man schaut vor her kurz rein, 
merkt sich seine Position und 
schieBt dann. 

Level 4: 

160/G6: Vorsicht, es warten 
einige Pulsatoren. 

174/G4: Wieder zwei Pulsa- 
toren. Sie warten im unteren 
Teil. 

188/G2: Man stoppt mit 
* Pause " das Spiel. Wenn man 
stirbt, sollte man es nicht er- 
neut versuchen. 

Level 5: 

222/F4: Und wieder zwei 
Pulsatoren! 

209/G6: Am linken Rand 
nach oben fahren und schle- 
Ben. 

208/F6: Aus dem Gang das 
Hindernts nach auBen schie- 
ben. 

237/G2: Den Disarmer igno- 
riert man einfach, 

202/G7: Man wartet, bis die 
Pulsatoren um die Ecke kom- 
men, dann schieBt man. 

226/C3: Ein Thief wartet auf 
Beute. 

238/A1: Noch ein Thief war- 
tet am oberen Rand. 

197/B7: Ku rz vor SchluB noch 
ein Thief. Er lauert meistens 
unten. Jetzt ist Pulsator kein 
Problem mehr. a/ 
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Pulsator: 
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Pulsator: 
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Ports of Call 

Von Stefan Grunewald und 
Tobias Regner aus Germering 
kommen Tips zu "Ports of 
Call\ 

- A Is Heimathafen solfte man 
San Francisco nehrnen. Dort 
bekommt man die meistenAuf- 
trage und eine groBe Auswahl 
an Fracht 

- Oer beste Zielhafen ist Cape 
Town (Electronics) oder Kara- 
chi (Arms). In Cape Town sollte 
man so lange warten, bis Arms 
angeboten werden. 

-Den Hafen Point Hope me id et 
man besser, weil man dort fast 
nie Auftrage bekommt, Eben- 
sowenig sollte man nach Bas- 
rah fahren. Dort stehlen oft Pi- 
raten die Ladung oder man 
hangt wegen eirter Seuche 
fast 

- Wenn die M6glichkeit be- 
steht, Mortgage aufzunehmen, 
sollte man das einem Kredit 
vorziehen, da man einen gerin- 
geren Zinssatz zahlen mu8, 

- Electronics, Arms und Pla- 
stikprodukte sind die beste 
Fracht. 

- Den Zustand der Schiffe soll- 
te man nie u nter 55 Pro2ent si n- 
ken lassen. Sonst beste ht die 
Gefahr, daB sie sinken. 

- Stiirme umfahrt man, wenn 
man Zeitf racht an Bord hat und 
das Schiff schon ein wenig an- 
geschlagen ist. 

Bei High-Tech-Schtffen 
nimmt der Zustand nicht so 
schnell ab wie bei einem Low- 
Cost-Kahn, 

- Beim Einparken in einen Ha- 
fen kostet es weniger, einmal 
an die Hafenmauer zu ecken, 
als die Zeit zu uberziehen. 

- Auf der Strecke nach Hong- 
kong und vor der amerikanh 
schen Sudostkuste ist man 
schnetl in einem Sturm. 

- Wenn viele Schiffe im Hafen 
liegen, besteht Kollisionsge- 
fahr. Es ist allerdings kein Pro- 
blem, den anderen Schiffen 
auszuweichen, wenn man mlt 
Vollgas den Ruckwartsgang 
reinknallt. 

- Riffe, Eisberge und Hafen ge* 
ben, wenn man sie das erste 
Mai anlSuft, einen Status- 
punkt. Das gieiche gilt fur den 
Schiffbruchigen, man findet 
ihn meistens im Sudpazifik. 

- Urn ihn zu retten, mul3 man 
erst den Kurs des Bootes her- 
ausfinden. Nun versucht man 
paraltet an ihn heranzufahren, 
bis kein Pixel Zwischenraum 
mehr zu sehen ist. Falls man 
den Schiff bruchigen zu den Fi- 
schen schickt, wird ein Status- 
punkt abge2ogen . 

- Wer ganz graft in das Reede- 
reigeschaft einsteigen will, 



kann folgenden Trick an wen- 
den, urn Geld zu machen: 

Anfangs spielt man nach der 
regularen Methode, das heiBt 
Schiffe kaufen, handeln und so 
dieersten Millionen verdienen. 
Nach ungefahr einem Spiel- 
jahr durfte man bereits einen 
betrSchtlichen Gewinn erwirt- 
schaftet haben. Jetzt sollte 
man seine Schiffe fur einen 
moglichst hohen Preis ver- 
scherbeln. Hier die Preise, un- 
ter die man keineswegs gehen 
sollte: 



Diesen Vorgang kann man so 
oft wiederholen, bis man sich 
ein enormes Vermogen zu- 
sammengespart hat, 
- Hier noch die Bewertung der 
einzelnen Hafen; 



Alexandria 

Basrah 

Buenos Aires 

Calcutta 

Cape Town 

Daressalam 

Hamburg 

Hongkong 

Houston 
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Jetzt kommtder Trick: Man ver- 
dient viel mehr Geld, wenn 
man, statt Fracht zu transpor- 
tieren, mit Schiffen handelt. 
Dazu nimmt man den grSBt- 
m5glichen Kredit auf und kauft 
von seinem Vermogen (bis auf 
ca, 2 Mio. Dollar) Schiffe. Man 
sollte aussehiiefilich Pew- 
owned und High-Tech-Schlffe 
kaufen, da hier die Gewinn- 
spanne urn vieles hoher Hegt. 

Nach ein bis zwei Spielrun- 
den vergteicht man den Preis 
beim Shipbroker und verscher- 
belt die Kahne, sobald sich ei- 
ne gunstige Qelegenheit er- 
gibt. Von dem Gewinn kauft 
man wieder Schiffe, wartet ein 
paar Tage und verkauft erneut 



Jebel Dhanna 

Karachi 

Lagos 

Lima 

London 

Marseilles 

Monrovia 

New York 

Panama 

Pearl Harbour 

Piraeus 

Point Hope 

Rio de Janeiro 

Rotterdam 

San Francisco 

Singapore 
Sydney 
Tokyo 
Vancouver 
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POKE-Ecke 



Endlich haben Sie sich in 
den 99ten Level vorgespielt T 
um den letzten und entschei- 
denden Screen zu Gesicht zu 
bekommen. Alles ISuft nach 
Plan. Da kommt aus der linken 
hinteren Ecke ein verteufelt 
schnelles Sprite auf sie 2uge- 
schossen und - arrgghhh! Ihr 
letztes Bildschirmleben ist 
soeben floten gegangen, 

Damit diese Horrorvision 
nicht Wirklichkeit wird, gibt T s 
hier den ersten Teil einer PO- 
KE-Liste. AHe POKEs laufen 
mit den C64-Originalen. Das 
Eingeben ist ganz einfach. 
Man lost einen Reset aus 
(Wenn Ihr Euch nicht sicher 
seid, wie das funktioniert, seht 
bitte auf Seite 9 nach}, tippt 
den POKE ein und startet das 
Spiel mit dem entsprechenden 
SYS-Befehl. Danach kann man 
alles etwas entspannter ange- 
hen. a/ 



BMX Racers 

POKE 11617,138 
POKE 11168,2 
SYS 11770 

(unendlich viele Leben) 
BMX Simulator 

POKE 13937,0 
SYS 4096 

(unendlich viele Leben) 
Bombjack 

POKE 5112, 234 
SYS 3101 

(unendlich viele Leben) 
Bombjack II 
POKE 7053,200 
SYS 39712 

(unendlich viele Leben) 
Breakthru 

POKE 56647,3 
SYS 2560 

(unendtich viele Leben) 
Buck Rogers 

POKE 33182,250 
SYS 32782 

(unendlich viele Leben) 



Challenge of the Gobots 

POKE 28789,80 
SYS 16384 

(unendlich viele Leben) 
Chiller 

POKE 22957,173 
SYS 50758 

(unendlich viele Leben) 
Comic Bakery 

POKE 59582 T 173 
SYS 2304 

(unendlich viele Leben) 
Crazy Comets 
POKE 37002,169 
POKE 37003,0 
POKE 37004,234 
SYS 24881 
(255 Leben) 
Dropzone 
POKE 1007,55 
POKE 1011 r 132 
POKE 1012,255 
SYS 1006 

(unendlich viele Leben) 
Druid 

POKE 39271,255 
SYS 5120 

(unendlich viele Leben) 
Elevator Action 

Folgendes Mini-Listing 

eintippen: 

10 FOR \ = 50911 

TO 50915 

20 POKE I, 234 

30 NEXT 

40 SYS 53200 

(unendlich viele Leben) 

Fair light 

POKE 34413,234 

POKE 34414,234 

POKE 34420,234 

POKE 34421,234 

SYS 20992 

(unendlich viele Leben) 
Feud 

POKE 16404,15 
SYS 16384 
(Alle Mixturen) 
Fi ret rack 
POKE 12285,234 
POKE 12286,234 
POKE 12287,234 
SYS 2916 

(unendlich viele Leben) 
Game Over 
POKE 15243,234 
POKE 15244,234 
POKE 15245,234 
SYS 2304 

(unendlich viele Leben) 
Gauntlet 

POKE 48621,96 
SYS 32768 

(unendlich viel Energy) 
Head over Heels 

POKE 30315 T 144 
POKE 30316,144 
SYS 324 

(90 Spielfiguren und 
90 Doughnuts) 
I, Ball 

POKE 20669,245 
POKE 20670,245 
SYS 49741 

(unendlich viele Leben) 

Fortsetzung Seite S2 



I. CURS. 

POKE 3265,245 
POKE 23676,245 
SYS 2064 
SYS 33280 

(unendlich viele Leben) 
Iridis Alpha 
POKE 16411,128 
SYS 16384 
(128 Leben) 
Jail Break 
POKE 52050,173 
POKE 52097,173 
SYS 51200 

(unendlich viele Leben) 
Krakout 

POKE 33802,234 
POKE 33803,234 
SYS 15312 

(unendlich viele Leben) 
Kung-Fu Master 

POKE 34142 T 128 
SYS 32768 

(unendlich viele Leben) 
The last V 8 

POKE 7149,173 
POKE 7326,173 
SYS 3328 

(unendlich viele Leben) 
The living Daylights 

POKE 4390,238 
SYS 4352 

(unendlich viele Leben) 
Mermaid Madness 

POKE 17274,169 
POKE 17275,0 
POKE 17276,234 
SYS 16384 

(unendlich viele Leben) 
Metroeross 
POKE 13501,234 
POKE 13502 
SYS 4096 
{unendfich viel Zeit) 
Monty on the Run 
POKE 21862,76 
POKE 21863,123 
POKE 2186435 
SYS 16384 



(unendlich viele Leben) 
Mutants 

POKE 9273,230 
SYS 4096 

(unendlich viele Leben) 
Nemesis 
POKE 5868,255 
SYS 5768 

(unendlich viele Leben) 
Oink 

POKE 39922,165 
SYS 16384 

(unendlich viefe Leben) 
Oil! and Lissa 

POKE 8844,165 
SYS 7427 

(unendlich viel Energie) 
Panther 
POKE 14127,169 
SYS 4096 

(unendlich viele Leben) 
Parallax 
POKE 5796,96 
SYS 319 

(unendlich viele Leben) 
P.O.D. 

POKE 26364,173 
SYS 26112 
The last V8 

POKE 7149,173 
POKE 7326,173 
SYS 3328 

(unendlich viele Leben) 
The living Daylights 

POKE 4390,238 
SYS 4352 

(unendlich viele Leben) 
Mermaid Madness 

POKE 17274,169 
POKE 17275,0 
POKE 17276,234 
SYS 16384 

(unendlich viele Leben) 
Mutants 

POKE 9273,230 
SYS 4096 

(unendlich viele Leben) 
Oink 

POKE 39922,165 



SYS 16384 

(unendlich vleie Leben) 
Olli & Lissa 

POKE 8844,165 
SYS 7427 

(unendlich viel Energie) 
Panther 
POKE 14127,165 
SYS 4096 

(unendlich viele Leben) 
Parallax 
POKE 5796,96 
SYS 319 

(unendlich viele Leben) 
RO.D. 

POKE 26364,173 
SYS 26112 

(unendlich viele Leben) 
Red Max 
POKE 6352,173 
SYS 2064 

(unendlich viele Leben) 
Saboteur 
POKE 56325,255 
SYS 30735 
(255 Leben) 
Scooby Doo 
POKE 7450,96 
SYS 2560 

(unendlich viele Leben) 
The Sentinel 

POKE 6664,96 
SYS 16128 

(unendlich viel Energie) 
Shadowffre 
POKE 25188,173 
SYS 16384 
(stoppt den Timer) 
Slamball 
POKE 3245,250 
SYS 2066 

(unendlich viele Leben) 
Sorcery 

POKE 56325,255 
SYS 31744 

(verlangsamt den Timer) 
Space Harrier 

POKE 6010,173 
SYS 2128 



(unendlich viele Leben) 
Split Personalities 

POKE 7033,234 
POKE 7034,234 
POKE 7035,234 
POKE 2050,234 
SYS 13165 

(unendlich viele Leben) 
Staff of Karnath 

POKE 5634,45 
SYS 2560 

(unendlich viele Leben) 
Starquake 
POKE 3661,169 
SYS 3075 

(unendlich viele Leben) 
Thrust 

POKE 6139,234 
POKE 6140,234 
POKE 6141,234 
SYS 2304 

(unendlich viele Leben) 
Trail blazer 

POKE 29738,234 
POKE 29739,234 
SYS 25729 

{unendlich viele Leben) 
Trapdoor 

POKE 14914,96 
SYS 1436 

(unendlich viele Leben) 
Underwurfde 

POKE 34404,45 
SYS 36209 

(unendlich viele Leben) 
West Bank 

POKE 12713,165 
SYS 4100 

(unendlich viele Leben) 
Wonderhoy 

POKE 2676,234 
POKE 2677,234 
POKE 2678,234 
SYS 2112 

(unendlich viele Leben) 
Zynaps 

POKE 37281,255 
SYS 32769 

(unendlich viele Leben) 



Ploff&ffoff 

Anton Hascher aus Markt ln- 
dersdorf hat sich intensiv mit 
dem I nlocom-Ad venture "Pla- 
netfair beschaftigt. Er hat zu 
bestimmten Raumen die L6- 
sung aufgeschrieben. Die ent- 
sprechenden N urn mem findet 
Ihr auf der Karte. 



1.1m Schiff so lange warten, 
bis eine Explosion zu horen ist, 
dann das " Escape Pod * betre- 
ten und das Sicherheilsnetz 
betreten. Vergessen Sie nach 
der Landung das " Survival 
Kit" nicht! Essen Sie von jetzt 
an die "Goos", wenn Sie Hun- 
ger haben. Schlafen Sie nur an 
sicheren Platzen, und spei- 



chern Sie zwischendurch den 
Spielstand ab. 

2. Halten Sie den Magneten 
aus dem "Tool Room" uber 
den Spalt und nehmen Sie den 
Schlussel mit. Den Magneten 
sollten Sie liegenlassen, da er 
sonst die magnetischen Karten 
unbrauchbar macht, 

3, 6ffnen Sie das SchloB, 



lassen Sie alles liegen und 
nehmen Sie die Leiter. 

4. Untersuchen Sie die 
Schreibtische, denn Sie ent- 
halten zwei wichtige Karten. 
Mit der "Kitchen Card" kfin- 
nen Sie sich in der Kuche Es- 
sen holen. 

5. Untersuchen Sie Floyd au- 
Ben und innen, schaiten Sie 
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ihn an und warten Sie, bis er 
funktioniert und laut sagt: 
" Floyd here now! 9 

6. Stellen Sie den Glasbehal- 
ter aus dem Toolroom unter 
den AuslaB und drucken Sie 
den braunen Knopf. 

7 Fflllen Sie die Flussigkeit 
in das Loch- Merken Sie sich 
die Farbe der Kontrollarnpe, 
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die dann brennt und holen Sie 
die Flussigkeit aus dem "Ma- 
chine Room". Benutzen Sie 
aber diesmal den Knopf, der 
dieselbe Farbe wie die Lampe 
hat. Wiederholen Sie die Pro- 
zed ur, bis das System wieder 
funktioniert. 

Ubrigens: alle Gerate, fur die 
man eine Karte braucht, wer- 



den mit "Slide card through 
slot" aktivtert, 

8. Fahren Sie mit dem 
"Shuttle Car" zur Lawanda 
Platform. 

9. Trinken Sie die Medizin. 
Schlafen Sie nur, wenn Sie vor- 
her den Spielstand gespei- 
chert haben. 

10. Schicken Sie Floyd nach 
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Norden und lassen Sie ihn das 
Board holen, 

11 Nehmen Sie eine Karte 
nach der anderen aus dem Pa- 
nel. Diejenige, die nicht unter 
Strom stefit, muB ausgewech- 
selt werden. 

12. In der "Lab Uniform" ist 
die Teleport-Karte, mit der man 
sich von "Booth 2" zu "Booth 



3* teleportieren kann. Helen 
Sle sich die Zange und den Wi- 
derstand, 

13. Reparieren Sie den de- 
fekten Widerstand, Dann ge- 
hen Sie in den Computer raum 
und warten auf Floyd. 

14. Schauen Sie durch das 
Fenster und folgen See Floyds 
Anweisungen. 

15. Sie brauchen unbedingt 
den Laser, die "Fresh Batte- 
ry \ die "Mini Card'' und et- 
was N ah rung. Die gute Batte- 
rie muB inn Laser seinf Telepor- 
tieren Sie sich in der Mini- 
Booth zur kaputten Station 
(Computer Output!), 

16. SteJIen Sie den Laser auf 



Strike Fleet 



Zu "Strike Fleet *, dem 
Nachfolger zu "H.M.S: Pega- 
sus * , hat Felix Buhler aus Wil- 
lisau schone taktische Tips: 
Allgemeine Tips 

- Man solfte bei jeder Mission 
so wenig Schiffe wre moglich 
einsetzen. Erstens wirkt sich 
das positiv auf die Wertung 
aus, zweitens ist es unkompli- 
zierter, zwischen drei Kreuzern 
umzuschalten, als zwischen 
einem Dutzend Fregatten. 

- Hubschrauber konnen nicht 
nur zur U-Boot-Jagd einge- 
setzt werden , sondern auch als 
fliegende Radar-Station en. 
Der Radar sines Hubschrau- 
bers reicht viel weiter als der ei- 
nes Schiffs. Dabei sollten sich 
die Hubschrauber jedoch nahe 
beim Mutterschiff halten, urn 
nicht beschossen zu werden, 

- Die Zeitkompression kann 
sehr sinn vol I als Waffe einge- 
setzt werden. Bei einem zu ho- 
hen Kompressionsfaktor er- 
hoht sich die Wahrscheiniich- 
keit, daB Luftabwehr-Raketen 
treffen. So kann man sich bes- 
ser zur Wehr setzen. 

Man starlet einfach seine 
Abfangraketen und schraubt 
die Zeitkompression hoch, 
Wenn die feindliche Rakete 
zerstort ist t stellt man die Zeit 
wieder auf normal zuruck, da- 
rn it man nicht von einer ande- 
ren uberrascht wird. 

Will man angreifen, so ist es 
dasselbe: Seezief rakete n ab- 
feuern und die Zeitkompres- 
sion einschalten. Auf diese 
Weise trifft man meistens f da 
der Computer nicht mehr die 
Zeit hat, den Gegner Abwehr- 
raketen starten zu lassen. 
Tips zu den einzelnen 
Missionen 

- Enemy below , 



* 1 " und schieBen Sie auf den 
Dreck, der am "Relay" hangt. 
Irgendwann treffen Sie Ihn. 
Wenn es geklappt hat, stellen 
Sie den Laser auf "6". 

17. SchieBen Sie so lange 
auf die Mikrobe, bis der Laser 
heiB wird, Dann werfen Sie ihn 
auf das Monster 

18. Ziehen Sie die Gasmaske 
auf, fluten Sie das Labor und 
gehen hindurch* Speichern 
Sie aber erst den Spielstand, 
da ein falscher Befehl den Tod 
bedeuten kann. Denken Sie 
daran, da6 Sie die Turen auf- 
machen mussen, sonst verNe- 
ren Sie einen Zug und werden 
zu Futter verarbeitet. al 



Hier setzt man am besten 
nur eine einzige Broadsword- 
Fregatte ein, das reicht vollig, 
urn mit den U-Booten fertigzu- 
werden, Man halt sich einfach 
auf Distanz und laBt die Hub- 
schrauber die Arbeit machen 
(das gilt ubrigens ganz atlge- 
mein fur den Kampf gegen U- 
Boote). Auf diese Weise erhalt 
man sehr einfach den Rang ei- 
nes Commanders. 

- Road to Kuwait 

Hier empfiehlt es sich, ne- 
ben einem Belk-Kreuzer noch 
zwei Pegasus-PHM mitzuneh- 
men und diese etwa 15 bis 20 
Kilometer vor dem Pulk fahren 
zu lassen. Sie raumen dabei al- 
les aus dem Weg, was sich ent- 
gegenstellt. So wird es dem 
Gegner kaum gelingen, die 
Tanker auch nur zu sehen. 

In der StraBe von Hormus 
soflte man besonders darauf 
achten, daB kein Schiff auf 
Grund lauft. Nichts ist argerli- 
cher, wenn man die Tanker er- 
folgreich vor Angriffen ge- 
schutzt hat und dann aus Un- 
achtsamkeit auf Grund lauft. 

- Falkland Defence 

Hier nimmt man zwei 
Broadsword-Fregatten und lie- 
fert sich mit dem Gegner ein 
Raketen-Duell. Wenn es alier- 
dings nicht klappt, die Gegner 
mit Raketen zu zerstoren, kann 
man allerdings einpacken: mit 
einer Kanonenreichwelte von 
4100 Metern ist kein Blumen- 
topf zu gewinnen, 

- Dire Straits 

Hier sollte man wieder zwei 
Pegasus anstelle einer Fregat- 
te mitnehmen. Dam it verfugt 
man iiber 24 statt nur 12 
Harpoon-Seeziei raketen- 

Das Problem bei der Mission 
sind die sechs Silkworm- 
AtoschuBrampen t die ihr be- 



stes tun T urn den Geleitzug auf 
Grund zu pusten. Mit einem 
kfeinen Trick kann man sie je- 
doch ausschaiten, bevor sie 
zum Zug kommen. Gleich zu 
Beginn der Mission, wahrend 
man noch gegen die Patrouil- 
lenboote kampft, schickt man 
einen HubschraubernachNor- 
den. Kurs; StraBe von Hormus. 
Dieser kann die Silkworm- 
Stellungen sehr schnell wahr- 
nehmen. 

Man speichert jetzt seine 
Stellung, fahrt auf 108 Kilome- 
ter an die Stelfung heran 
(Reichweite der Harpoon) und 
feuert die Rakete ab. Das wie- 
derholt man sechsmal, dann 
kann man gelassen die Meer- 
enge durchfahren. Der Hub- 
schrauber bleibt auf seiner 
Fruhwarnposition, al 

Shadowgate 

Siegfried Schmidt aus Dus- 
seldorf spielt das Adventure 
»Shadowgate« auf seinem 
Amiga. Seine Losungshinwei- 
se sind allgemein gehalten 
und nicht zu ausfuhriich, urn 
dem Spiel nicht den SpaB zu 
nehmen. 

Allgemeine Hinweise 

- Immer eine benutzte Fackel 
mit sich fuhren, Bevor eine 
FackeJ verloscht, flackert sie ei- 
ne Zeitlang. Man hat genug 
Zeit, urn die andere anzubren- 
nen. 

- Magie von Zauberrollen uber 
Bucher wirken nur mit speziel- 
fen Objekten zusammen- 

- Mit einer Ausnahme werden 
alle Gegenstande nur einmal 
benotlgt. 

- Im "Exit "-Window erschei- 
nen nicht alfe Ausgange. Au- 
Berdem muS sich nicht hinter 
jedem gezeigten Ausgang ein 
Weg verbergen. 
Losungsweg 

- Der erste Schlussel befindet 
sich uber der Eingangsture. 

- In der zweiten Halle sollte 
man sie Wande unter die Lupe 
nehmen. Die linke Fackel ist 
besonders interessant - sie 
wird zu einem bestimmten 
Zweck gebraucht. 

- Die Steine am Wasserfall ge- 
ben eine gute Munition ab. 

- Wer die versteckten Edelstei- 
ne nicht findet, wird nicht weit 
kommen, 

- Im * pedestral room * wird der 
erste Edelstein benotigL Die 
Sphere, die man bekommt, ist 
so kalt, daB sie sowohl Wasser 
gefrieren laBt afs auch Feuer 
loscht 

- Aus dem "lair braucht man 
den Hammer und den Speer, 

- Das Schild schutzt gegen 
den Drachen. 



- Im Grabmal mul3 man die Ru- 
he der Mumie storen, sonst be- 
kommt man einen wichtigen 
Gegen stand nicht. 

- Scherben bringen wie ublich 
Gluck, vor aJlem im verspiegel- 
ten Raum. 

-Den Pfeilausder " chamber * 
unbedingt mitnehmen; die 
Fackeln spenden nicht nur 
Licht. 

- Auf einer baufalligen Brucke 
sollte man nicht zuviel Gepack 
bei sich haben. 

- Den "wraith" aus dem "al- 
cove" muB man toten, da er 
sonst den Abenteurer verf lucht 
und man vor Ende des Spiels 
stirbt. Die Waffe t urn ihn zu be- 
siegen T mag zwar etwas merk- 
wurdig erscheinen T ist aber be- 
reits in unserem Besitz. 

- Der Mantel halt einiges ab - 
nicht nur Regen. 

- Das Pergament in der 
" chamber" gibt wertvolle Hin- 
weise. Die hintere Wand ist be- 
sonders interessant. 

- Das magische Wort, auf das 
das Seif reagiert, haben wir vor 
Augen. Oder? 

- Nach der Begegnung mit 
dem Zauberer (die scroll nicht 
vergessen) klettert man wieder 
hoch und begibt sich in den 
Haupttrakt des Schlosses. 

- Den "troll" und den "eye- 
lops" bekampft man. Erst 
beim zweiten Mai, wenn man 
erneut vorbeikommt, wendet 
man Magie an, 

- Leere Schreibtische in leeren 
Bibliotheken sind immer inter- 
essant, wenn man ein wenig 
stobern will. 

- Eine Brille verbessert nicht 
nur die Sehscharfe. 

- Es bringt viel SpaB, die Bu- 
cher zu lesen, notwendig ist es 

nicht. 

- Das Innere der Erde zu erfor- 
schen ist eine komplizierte An- 
gelegenheit, Magie hilft hier 
weiter. 

- Im Labor ist ei ne wertvolle Sa- 
che unter einer Steinpiatte ver- 
steckt. 

- Wenn man sich gegen die 
Saure des Brunnen schutzt, 
kann man die Flote nehmen. 
Klingt sie nicht schon? 

- Die "sphinx" fragt nach 
sechs Gegenstanden aus dem 
Spiel. Davon ist nur der Besen 
im ersten Teil des Schlosses, 
ihn muBman also dabei haben. 
Die Losung der jeweiligen Fra- 
ge mufl der Sphinx gebracht 
werden, damit sie den Spieler 
durchfaSt. 

- Die Sternenkarte ist nicht nur 
von vorne interessant. Auf kei- 
nen Fall darf man sie vernich- 
ten. 

- Die Lady im Turm erinnert an 
den guten Graf Dracula. Die 
Waffe. um sie zu toten r haben 




wir bereits bei uns. 

- Den "hellhound"' und den 
"wyvern" im linken Turm kann 
man jetzt ebenfalls toten, auch 
wenn die WaHen dafur nicht 
ganz alltaglich sind. Nun ver- 
fugt man uber drei der f unf ma- 
gischen Gegenstande. 

- Auf dem Balkon installiert 
man einen Blitzableiter Als 
Dank erhalt man einen Zauber- 
stab, 

- Auf dem "lookout" findet 
man etwas Wertvolles. Wenn 
man die Pretiosen genauer un- 
tersucht, bekommt man einen 
Hinweis auf ihre spatere Ver- 
wendung. 

- Mit Hilfe des Zauberstabes 
kommt man zum vierten magi- 
schen Teil; die Schrift weist den 
Weg. 

- Sir Doogan will ein Status- 
symbol zuriick. Geben wir ihm, 
was ihm gebuhrt. 

-Ein weiterer merkwiirdiger 
Schlussel offnet den Geheim- 
gang. 

- Den fehtenden magischen 
Gegenstand findet man im 
"cave". Dazu mussen die He- 
bel in der richtigen Reihenfol- 
ge bewegt werden; frei nach 
dem Striekmuster: Zwei runter, 
eins hoch... 

- An den " gargoyles " kommt 
man nur mit Magie vorbei. 

- Brunnen in Abenteuer-Spie- 
len sind entweder Munzliefe- 
rant oder Munz-Sammelstelle. 
Hier ist es das Setztere. 

- Der Rest ist Schweigen: Mit 
Hilfe der vielen Hinweise, die 
im Spiel gegeben werden, soli- 
ten die letzten Zugeein Kinder- 
spiel sein. si 

Speilbreaker 

Spellbreaker von Dave Leb- 
ling istdasschwerste aller Info- 
comspiele. Es stellt auch hart- 
gesottene Prof is vor schier un- 
uberwindbare Schwierigkei- 
ten, Stephan Engelhart und 
Andreas Paul aus Ingolstadt, 
zwei Mitglieder der Mnfocom 
User Group Germany " , haben 
es gelost, Naturlich haben Sie 
mit den Tips nicht hinter dem 
Berg gehalten: 
Zauberspruche: 

Blorple: Teleportiert den 
Spieler an einen Ort, wenn der 
Spruch auf einen magischen 
Gegenstand angewandt wird. 

Lesoch: Beschwort einen 
Sturm heraut 

Yomin; Der Spieler kann Ge- 
danken lesen. Wenn man ihn 
auf weniger intelligente Wesen 
anwendet, bekommt man ei- 
nen Einblick in deren Gefuhls- 
welt. 

Rezrov. Offnet versperrte 
Turen und verzauberte Dinge. 



Frotz: Bringt Gegenstande 
zum Leuchten. 

Gnustoi Schreibt die erwor- 
benen Spruche in das Zauber- 

buch. 

Malyon: Erweckt Gegen- 
stande zum Leben. 

Jindak: Spurt Magie in Din- 
gen auf. 

Throck; Pflanzen wachsen 
beschleunigt 

Caskly: Macht Gegenstande 
perfekt. 

Espnis; Schlafert Personen 
ein. 

Liskon: Schrumpft lebende 
Dinge ein. 

Tinsot Verursacht Frost. 

Snavig: Man nimmtdie Form 
einer anderen Figur an, 

Girgol; Halt kurzfristig die 
Zeit an. 
Tips: 

-Alle Wurfel, die man wahrend 
des Spiels findet, mit dem 
Grabstichet beschriften. Nur 
durch die Wurfet kommt man 
an verschiedene Orte {Blorple 
Cube). 

- Den Nebel mit Wind vertrei- 
ben. 

- In dem Zipper kann man sehr 
viel verstauen. aber auch der 
ursprungliche In halt ist interes- 
sant. 

- Den "throck "-Spell findet 
man am Cliff . 

- Die ausgeloste Lawine kann 
man mit "girgol" anhaltenund 
dann in aller Seelenruhe hoch- 
klettern, 

- Die Hutte perfektionieren, 
dann kann man den nachsten 
Wiirfel nehmen. 

- Der Ore hat Heuschnupfen 
und muB niesen, sobald Pflan- 
zen in seiner Nahe sind. 

- Unkraut soli man nicht 
schneiden, sondern ausrei- 
Ben, 

- Grolie Fische interessieren 
sich fur kleine Fische. 

- An kleinen Schlangen kommt 
man ohne Probleme vorbei. 

- Die Statue zum Leben er- 
wecken und dann zum Gahnen 
bringen. Das sol Ite man so oft 
versuchen, bis man den Wurfel 
nehmen kann, 

- Im "Oubliette" sich selbst 
verkleinern und in das AusfluB- 
rohr klettern. 

- Mit dem Handler urn den 
Preis des biauen Teppichs feil- 
schen. 500 Zorkmid sollten ge- 
nugen. 

- Zuerst das Abfluflrohr und 
dann das Wasser einfrieren, 
um durch die Fallture zu kom- 
men. 

- Auf den Teppich setzen und 
dann zum Nest fliegen. 

- Im Ozean die Gestalt des Fi- 
sches annehmen, 

- Das Lavastuck abkiihlen und 
dem Stein geben. Dann kann 
man auf ihm reiten. 



- Im Dark Cave die Identitat ei- 
nes Grues annehmen, 

- Die goldene Schachtel Ist ein 
Spiegel all der Raume, in die 
man durch das "biorpeln" 
kommen kann {Packed earth - 
Moles). Man steckt den ersten 
Wurfel in die Schachtel. 

- Belbozdiegesteilte Frage be- 
antworten. Von ihm bekommt 
man den schmiedeeisernen 
Schlussel, 

- Im Outer Vault mit "jindak" 
die Helligkeit der einzelnen 
Wurfel feststellen. Die schwa- 
cher leuchtenden in den Zip- 
per packen, 

- Von der Vergangenheit kann 
man nur in die Zukunft reisen, 
wenn sich alles am richtigen 
Ort bef indet. 

- Den Schatten sofort attackie- 
ren. Sobald er in den Hypercu- 
be springt, die Zeit anhalten, 
den Wurfel nehmen und durch 
einen nicht-magischen Ge- 
genstand ersetzen. 

Damit haben Sie das Adven- 
ture gelost, Sie erhaiten 600 
Punkte und den Rang eines 
Wtssenschaftlers, a! 

Sundog 

Sundog ist das erste Spiel 
von FTL, die auch "Dungeon 
Master" programmierten. Oli- 
ver Kramer hat sich intensiv 
damit beschaftigt 

- Zuerst sol Ite man die Waren 
in den verse hied en en Stadten 
von Jondd ein- und verkaufen T 
wobei man gleich die Kolonie 
Banville sucht. 

- Erst wenn man einen Gewinn 
von 10.000 Credits gemacht 
hat t empfiehlt es sich, die Sun- 
dog zu reparieren und auszu- 
rusten. Vor allem braucht man 
einen Vorrat an Control Nodes. 
Sie lassen sich auf den Syste- 
men Woremed und Glory zu 
hervorragenden Preisen ver- 
scherbeln. Der Einkaufspreis 
sollte bei 1785, der Verkaufs- 
preis bei 3500 Credits liegen. 

- Jetzt darf man allmahlich an 
seinen ersten interplanetari- 
schen Flug denken. Ein loh- 
nendes Ziet ist Woremed. Hier 
kann man seine Cadcams mit 
viel Gewinn verkaufen - der 
Marktpreis liegt etwabel 13000 
Credits. 

- tn jedem Fall soli man vor ei- 
nem Raumflug den Spielstand 
speichern, set es zu einem in- 
terplanetaren Oder interstella- 
ren Flug. Das hat seine Vortei- 
le f denn der ohnehin gestreBte 
Raumpilot stoBt ahe Nasen- 
lang auf Weltraumflegei, die es 
auf die Ladung abgesehen ha- 
ben und das auch mit Nach- 
druck zu fordern wissen. 

- Gibt das Schiff bei einem Pi- 
ratenuberfall Alarm, fahrt man 



den Schutzschirm hoch und 
eroffnet moglichst friih das 
Feuer. Man kann naturlich als 
friedliebender Mensch versu- 
chen, mit den Piraten zu disku- 
tieren, was aber meistens 
herzlich wenig bringt. 

- Wenn der Schutzschirm un- 
ter den Treffern zusammen- 
bricht und der Feind beginnt, 
die Systeme zu Klump zu 
schieBen, schaltet man die 
Schirme ab und wartet gefaBt 
auf sein Ende. Ein neuer Start 
(haben Sie den Spielstand ge- 
speichert?) Ist In dieser Situa- 
tion besser und vor aliem billi- 
ger als eine Reparatur T falls 
man doch noch den Zielplane- 
ten erreicht. 

- Auf Woremed findet man in 
den Bars massenhaft Ausru- 
stungsgegenstande. Man soil- 
te sich hier unbedingt einen 
Groundscanner zulegen, er 
darf bis zu 11.000 Credits ko- 
sten. Bietet der Handler den 
Scanner zu teuer an, handelt 
man ihn herunter. Wenn er er- 
bost das Gesprach abbrtcht, 
versucht man es erneut. Den 
Groundscanner baut man an- 
stelle des normaien Scanners 
in die Pilotage ein. Mit diesem 
Modul kann man auf Planeten 
von Stadt zu Stadt springen, 
was naturlich viel Zeit spart. 

- Ein weiterer praktischer Ge- 
genstand ist der Cloaker (max, 
5.500 Credits), Ihn baut man 
statt der Cyrofuse in die 
Schutzschilde ein. Mit dem 
Cloaker kann die Sundog von 
den Radarschirmen der Pira- 
ten fur einige Zeit verschwin- 
den, Aktiviert wird es uber das 
Tactical-Menu, 

Einen Nachteil hat er aber 
auch: nach dem Anlassen 
steigt der Treibstoffverbrauch 
ganz erheblich. Das kann fata- 
le Folgen haben, wenn es bis 
zum Planeten noch ein weiter 
Weg und man ohnehin mit dem 
Treibstoff knapp ist. Seltsamer- 
weise wird der Verbrauch ge- 
drosselt, wenn man vier Cloa- 
ker in die Sundog einbaut Zur 
Sicherheit hat man immer ein 
paar Kanister Reserve-Treib- 
stoff dabei. 

- Bei den Gegenstanden, die 
man im Spiel braucht, lassen 
sich in den einzelnen Sonnen- 
systemen erhebliche Preisun- 
terschiede feststellen. fm New- 
Shot-System sind vor allem 
Burger und Individual-Schutz- 
schirmebillig, Auch Ersatzteile 
fur das Raumschiff sind preis- 
wert, man bekommt jedoch 
nicht alle Teile. 

- Besonders an den Individual- 
schtrmen solite man ntcht spa- 
ren und immer zwei Schirme 
tragen, wenn man zu FuB in der 
Stadt unterwegs ist. 
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- Wenn man von Piraten ange- 
griffen wird und dabei den 
Cloaker einsetzt, hat man gute 
Chancen, sie zu besiegen. Au- 
Berdem braucht man nicht 
mehr den normalen Schutz- 
schild bernGhen. 

Mit ein wenig Gtuck findet 
man nach einem Sieg eine La- 
dung Guter, die man mit dem 
Traktorstrahl an Bord holen 
kann. Deshalb immer nur mit 
einer Fuhre fliegen. al 

Split 

Personalities 

Andreas Peter aus Berlin hat 
einen POKE fur * Split Perso- 
nalities" auf dem C64 Ihr un- 
terbrecht das Spiel mit einem 
RESET und gebt POKE 
12156,205 ein. Mit SYS 2128 
geht das Spiel weiter. al 

Stiff lip & Co. 

Jurgen flbertz spielt Stifflip 
und hateinigeDenkanstoBefur 
das Spiel. Sie sind ein wenig 
verschlusselt, urn nicht gleich 
die Lflsung zu verraten. 

- Waffen bringen kein Gluek 
und Schnaps nur eine "Fah- 
ne\ 

- Das groBe Waidsterben sollte 
nicht unterstutzt werden. 

- Faden am Seil erspart QuSle- 
rei, 

- Basteln mit Schilf macht nicht 
nur SpaB. 

- Sei (fallen soflten einfach 
"wegfallen". 

- Gepflegte Fingernagel sind 
oft hilfreich. 

- Der Barkeeper wunscht sich 
ein Radio (und das n icht erst zu 
Weihnachtenl). 

- Haarspange auf Kontaktsu- 
che! 

- Klettern oder springen, das 
ist hier die Frage... 

- Kristalle sind manchmal 
energiegeladen. 

- Feigheit wird oft bestraft. 

- Kleine Tierstunde: Bienen 
hassen Feuer, Schlangen sind 
musikafisch und Salz vertreibt 
Blutegel. Affen freuen sich, 
wenn sie Honig (im Glas) be- 
kommen. 

- Der "Lange" holt den Tep- 
pich. 

- Hore auf dein Gewissen. 

- Spinnen haben schon so 
manchen vertrreben. 

- Axte dienen auch als Tur6ff- 
ner. 

- Auch kieine Gesehenke er- 
halten die Freundschaft, 

- Im Treibsand erst einmal tief 
Luft holen". 

- War urn nicht mal durchs 
Fernglas sehen? 

- Nicht zu groBzugig mit den 
Munzen umgehen. % 



-Warum nicht mal zur Banane 
greifen? 

- Frauen sind oft gute Kampfer. 

- Unbedingt Orgel spielen ler- 
nen. 

- Die Gegner sind kraftig, aber 
langsam, ai 

Solomons Key 

Bernhard Bichmann aus 
Freiburg hat uns viele Kniffe zu 
»Solomons Key* verraten. Er 
hat einen Schneider CPC zu 
Hause, die Tips mu8ten aber 
auch auf alien anderen Versio- 
nen funktionieren. Hier also 
seine Hints: 

»Seid gegruBt, Schatzsu- 
cher aller Nationen. Ich mach' 
Euch efnen Vorschlag: Ich sag 
Euch, wie man an den Schat2 
des alten Solomon rankommt 
und ihr helft mir beim Tragen 
(einer alleine kann das nicht 
schaffen). Hinterher machen 
wlr Halbe-Halba Alles klar? 
Dann ran ans Programm. Ach, 
ehe ich es vergesse, ich hoffe 
Ihr habt die Mikroschalter vor- 
gewarmt, denn ohne wird es ei- 
nige heiBe Szenen geben. 

Damit es keine Probleme mit 
den FeuerbaJlen gibt, steht am 
Anfang jedes Levels, was die 
Anzetge anzeigen sollte. G 
steht dabei fur groB, K fur klein 
und X steht fur eine Leerstelle, 
wobei ich von drei Stellen aus- 
gehe. 

Level 1 {XXX) 

Die feichteste Ubung: Dem 
"Tier* den Stein unter den Fu- 
Ben wegzaubern und den un- 
teren Bonus holen. Dann rauf 
zum Schlussel laufen, auf ei- 
ner beliebigen Seite nach oben 
gehen und die " Range " ho- 
len. In den neu gebauten Gang 
hineinlaufen und dort beide La* 
gen Boni abraumen. Dann auf 
der anderen Seite runterfallen 
lassen und das zweite Range 
holen. Man sollte nicht verges* 
sen, die Fee zu fangen, wenn 
sie in der Nahe ist. Dann ver- 
iest man in einem gunstigen 
Moment den Level. 
Level 2 (XKK) 

Die Demolition freilegen und 
warten, biseinoderzweiTeufel 
unten sind, Dann angreifen 
und nach bestandenem Kampf 
den Bonus einsammeln: den 
Feuerbalf, den SchlusseJ und 
das Herz holen. Den Stein bei 
M4 beseitigen und runterfallen 
lassen. Wenn es moglich ist, 
sollte man die Fee gleich im 
Plug mitnehmen. Den Bonus 
kann man sich von oben mal 
anschauen (schrag nach unten 
fenken), doch es lohnt sich 
nicht, ihn zu holen; man steu- 
ert besser gleich auf den Aus- 
gang zu. 
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Level 1, 2 und 3 von 'Solomon's Key 



Level 3 (KKK) 

Einen Block auf E4 setzen T 
direkt nach einem Schufl hoch- 
spingen und durch den Gang 
gehen. Die Steine auf K2 und 
J2 setzen, warten bis beide 
Stemchen auf der auBeren 



Umlaufbahn sind. Danach bei- 
de Steine wieder wegnehmen. 
Man warfet solange, bis das 
untere Sternchen auf K4 ist 
und springt dann nach unten. 
Ober M4 & L3 wieder nach 
oben hupfen und durch einen 
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Level 4, S und 6 von "Solomon's Kev ' 



gezietten Stein auf J 2 den 
Gang fur die Sternchen 
blockieren. 

Man lauft hinunter, holt den 
Bonus, entfernt den Stein N8 
und benutzt einen kleinen Feu- 
erball {es geht auch ohne, er 



muB nur fur einen groBen Feu- 
erball Platz rnachen). Falls 
man den Level wiederholen 
rnuB, darf man keinen Feuer- 
ball benutzen, da alia anderen 
fQr spatere Level genau ver- 
piant sind, Das Sternchen von 



IVI11 befreien und sofort bis ans 
Ende von K11 rennen. Das 
Sternchen laBt man vorbei, 
lauft in einen Gang und ver- 
schlieBtihn hinter sich. Das be- 
seitigt man mit einem Feuer- 
ball, dann macht man sich 
rundherum ein wenig Platz, 
Dann Stein unter dem Drachen 
entfernen und den Feuerball 
einsammeln. 

Solite man wiederholen 
mussen, geht es ebenfalls oh- 
ne einen zusatzlich verpras- 
sten Feuerball: Direkt hinter 
dem Tier herlaufen t auf C10 ei- 
nen Stein setzen und gleich 
wieder nach oben springen. 
Dort setzt man einen Stein auf 
D10, wartet, bis Drache drauf 
steht, und entfernt den Stein 
wieder. Dann einen Stein auf 
E11 setzen und auf D10 gehen. 
B10undC10wegputzen. Wenn 
das Tier vorbei ist, holt man 
den Feuerball und von der 
Ecke aus auf D10 zuruck. Die 
Steine C8 und B8 mit Helm 
knacken und den Gang hoch- 
laufen, An das auSerste Ende 
von E8 stellen und hoffen, da8 
die Fee bald vorbei kommt. 

Einen Stein auf G7 setzen, 
warten, bis beideTierchen sich 
zum Ausgang hin bewegen, 
um dann uber einen Stein auf 
F8 auf G7 zu kommen. Von da 
aus durch nach unten gesetzte 
Steine in den nachsten Level - 
und der ist gegen den letzten 
eine reine Entspannung, 
Level 4 (XKK) 

Unten den Feueraufbesse- 
rer holen, den restlichen Krem- 
pel einsacken und ab in den 
Ausgang - das war's schon. 
Level 5 (XBK) 

Mit dem Stein auf M7 den 
Teufel u mien ken und hinter 
ihm her bis an die Kante laufen, 
Dort wartet man f bis das Stern- 
chen von J6 an der rechten un- 
teren Ecke ist, Ia8t sich dann 
auf K10 lassen und geht sofort 
rechts runter. Das mul3 eine 
flfeBende Bewegung sein, also 
nicht verzweifeln t wenn es 
nicht sofort klappt. Den groBen 
Feuerball und das Herz ein- 
sammeln, von der I in ken Ecke 
aus auf C11, wenn ein Stern- 
chen an E10 oben nach rechts 
lauft, den Stein entfernen. 

Jetzt solite man an K10 zwei 
Sternchen haben, Einen Stein 
auf D10 stellen und warten bis 
Teufel vorbei ist. Weitere Stei- 
ne kommen auf E10 und F1Q, 
E10 gleich wieder hinter sich 
verschwinden lassen. Den 
Stein auf G9 entfernt man, 
wenn das Sternchen von H8 
diesen runterlauft, und stellt 
ihn gleich wieder hin. Wenn 
das Sternchen an F6 auf dem 
Weg nach oben ist t springt 
man auf H8 und holt sich von 



dort aus den Schlussel und die 
Range. Nun nur noch ruber zur 
Tur, wobei man auf Sternchen 
und Teufel achten solite. 
Level 6 (BKB) 

Wenn der erste Teufel vorbei 
ist, sofort auf F10 springen, ei- 
nen Feuerball loslassen {zum 
Platz rnachen, man kann den 
Dracben auch uberspringen) 
und ein Stuck zuruckgehen, 
um dem Drachen auszuwei- 
chen. Ist der Drache beseitigt 
und die Boni eingesammelt, 
stellt man einen Stein auf K9 
und lauft von dort aus uber L8, 
M7 T L6 bis (3 ans Herz. Dort 
sammelt man die Fee ein und 
laBt sich in einem gunstigen 
Augenblick auf den Schlussel 
fallen. 

Das muB alles schnell pas- 
sieren, klappt aber nur, wenn 
man direkt nach dem ersten 
Teufel springt. Vorsicht bei der 
zweiten Ente P da wird es be- 
sonders eng. Unten auf dem 
Steg angekommen, muB man 
aufpassen T denn nicht immer 
hat die untere Ente den Stein 
von M7 entfernt, was bedeutet, 
daB die Teufel auf den Steg ge- 
leitet werden. Meistens hat 
aber der Feuerball die untere 
Ente erst spater erwischt, so 
da8 man ohne Probleme in den 
Ausgang kommt. 
Level7(XKB) 

B12 entfernen, dann die Fee 
befreien, A12 entfernen und 
die Fee aufsammeln. Den Feu- 
erball und die Juwelen holen. 
Einen Stein auf N6 und 05 set- 
zen. Danach wartet man auf 
N6, bis der SchuB vorbei ist, 
holt sich den Schlussel und 
halt die Schusse durch Steine 
auf M4 und N4 auf. N3 entfer- 
nen, auf N4 springen. 

Nun solite man warten, bis 
der Generator drei Teufei hin- 
tereinander ausgeworfen hat, 
bevor man sich auf die Treppe 
wagt. Da der Drache die Steine 
unter einem zerschieBt, muB 
von N4 aus der Stein auf N3 im- 
mer wieder erneuert werden. 
Auch auf der anderen Seite 
solite man auf die Schusse des 
Drachen achten f dann kommt 
man gut runter und in den Aus- 
gang. 

Level 8 (KBK) 

Jetzt kommt der erste 
schwierigere Level. Als erstes 
mussen die Sternchen von der 
auBeren Umlaufbahn in einen 
abgegrenzten Bereich einge- 
sperrt werden. Dazu mussen 
folgende Steine gesetzt wer- 
den: A12, B11 P A10 T C11, D11, 
E11, Fit, G11, H11 und Hia 

Das muB in der Zeit gesche- 
hen, die die zwei Sternchen 
brauchen, um an 19 zu kom- 
men. Sind sie dann an einem 
vorbei, baut man die Reihe bis 



zum anderen Ende wetter, off- 
net sie nur wieder, urn das ern- 
zelne Sternchen, das in die an- 
dere Richtung gelaufen ist, in 
den Kafig reinzulassen. 

Jetzt zu den inneren Rag- 
men: G9 entfernen und hinter 
F10 so lange warten T bis beide 
Sternchen drauBen sind, So- 
fort dasselbe bei M9 wiederho- 
len und durch N10 einen zwei- 
ten Bereich abschfiefien. Es ist 
wichtig, daB man gleich bei M9 
weiter macht, bevor die Stern- 
chen dort eine weitere Runde 
gedreht haben. Man braucht 
zwar gute Reaktionen, urn 
rechtzertig das Schfld auf L1Q 
zu setzen, aber die weitere Ar- 
beit wird dadurch unheimlich 
erleichtert. Also C9 und D9 ent- 
fernen und auf C10 einen Stein 
stellen. Sobatd alle Sternchen 
vorbeigezogen sind, von C10 
aus B8 entfernen, und von B9 
mit dem Helm B7 entfernen 
und den Bonus holen. 

Einen Stein auf A8 t von die- 
sem B6 entfernen, um dort hin- 
zuspringen. Den Bereich 
durch einen Stein auf A6 wie- 
der schlie&en, warten, bis die 
Sternchen rm fnneren vorbei- 
gezogen sind, dann einen 
Stein auf C7 legen und uber D6 
zu dem Schlussel laufen. Dort 
schlieBt man sich durch D6 so 
lange ein, bis das Sternchen 
vorbei ist, um es dann schnell 
durch einen Stein auf C6 in B6 
einzusperren- F6 entfernen, 
runterauf F9 und durch D9 und 
G9 wieder einen Bereich zu- 
machen. 

Nun durch einen Stein auf 18 
dafur sorgen, daB auch die an- 
deren beiden Steinchen in die- 
sen Bereich laufen. Da eines 
innenherum Jauft, noch einen 
Stein auf L8 bauen* Wenn alle 
unten sind, die Falle durch M9 
zu machen. Nun kann man un- 
gestort alle Boni einsammeln 
und, wenn man noch Zeit und 
Mut zum Risiko hat, auch noch 
die Fee befreien. Das geht am 
besten, wenn man die Stern- 
chen noch mal in kleinere Be- 
reiche einsperrt Ansonsten: 
ab in den Ausgang. 
Level 9 (KBK) 

Von der linken Ecke aus eine 
Treppe von B12 bis E9 bauen. 
Auf D10 warten, bis Ente nach 
rechts vorbei ist und dann 
schnell von D8 bis A5 weiter- 
bauen. Das muB schnell ge- 
schehen, da dte nachste Ente 
schon im Anflug ist. Mit Stei- 
nen von B5 bis F5 auf G5 ruber 
und E5 wieder beseitigen. 
Warten, bis die Monche hoch 
kommen, Feuerbafl auslosen 
und beide Monche erlegen. 
Hier kann man auch noch ei- 
nen Bali benutzen. Nun durch 
den Schacht fallentessen t 



wenn die Enten gunstig ste- 
hen. Die Fee einsammeln und 
- wenn es sein muB - noch die 
Munzen, Tief durchatmen, die 
verkrampfte Hand lockern und 
in Level 10 gehem 
Level 10 (XXK) 

Range einsammeln. Stein 
auf L12, K11, Lit Nun von L11 
aus zuerst M9 und dann K9 von 
unten beseitigen, einen Steg 
bis F11 bauen, Dort von unten 
F9 und G9 entfernen. Da jetzt 
die Teufel wieder die linke Seite 
runterkommen, wieder nach 
rechts und 111 beseitigen. Dort 
warten, bis sich die Teufel wie- 
der auf die rechte Seite kon- 
zentrieren und dann uber G10 
hoch zum Key. Diesen zusam- 
men mit dem Bonus holen und 
ruber zu J7. Nicht vergessen 
M7 zu beseitigen. Macht der 
Generator eine Pause, gleich 
ruber in den Ausgang. Die Fee 
ist hier nur etwas fur Prof is. 
Level It (XXK) 

Stein auf D12, ein biBchen 
zuruckgehen, uber Sternchen 
springen und es durch H12 in 
J12 einsperren. Dasselbe mit 
aulien umlaufenden Stern- 
chen. Stein auf G12, hoch- 
springen und am linken Rand 
warten bis der Patient in H12 
ist. Dann die Falle durch H11 
schlieBen, F11 & E11 besetzen 
und einem SchuB nach von 
D11 ausdieSteineauf C11 und 
C10 setzen. Nun sofort uber 
E10 auf D9, wenn von oben 
nichts kommt T weiter auf AB 
laufen. Hier t braucht man 
Gluck und Ubung. Jeweils 
nach Schiissen uber Steine 
auf B8, A7 und B6 hoch T Bonus 
einsammeln und auf anderer 
Seite wieder runter. Steine auf 
M12, L11 und M11 P K10 entfer- 
nen und rauskommenden 
Sternchen ausweichen. Bevor 
die Sternchen zuruckkommen, 
die Schlussel holen und 
schnell in den Ausgang diisen 
Level 12 (XXK) 

Entspricht bis auf einen Bo- 
nus Level 4. Auf keinen Fail Bi 
vergessen. 
Level 13 (XX B) 

Links hochspringen, Stein 
auf F9 setzen und die Demoli- 
tion frei legen. Man wartet so 
lange, bis sich in cfer Senke 
vier oder mehr Teufel tummelm 
Dann wendet man die Demoli- 
tion an, scheffelt die Boni und 
wiederholt dasselbe auf der 
anderen Seite. Dann uber G9 
Oder 19 auf H8. Dort wartet 
man, bis die Generatoren eine 
Pause machen. Dann entwe- 
der die Juwefen holen oder 
gleich in den Ausgang. 
Level 14 (XXB) 

Stein auf E12, von D11 aus 
E9 mit Helm entfernen 1 uber 
C10 auf D8, Stein auf C9 und 
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Level 7, 8 und 9 von 'Solomon's Key " 



von da B7 entfernen. Dasselbe 
noch mal mit E5 P auf D5 war- 
ten, bis kein Teufel kommt, 
nach F4 ruberspringen, von G4 
aus Stein auf F4. Wenn die 
Ente und der Teufel nicht ge- 
fahrlich werden konnen f 
schnell den Schlussel holen. 



Runter zu den Range, einsam- 
meln, zu G6 hoch, den Stein 
auf E6 entfernen, runter, war- 
ten bis alle Teufel verschwun- 
den sind, in den Ausgang. 
Level 15 (XXB) 

Zum linken Demolition ru- 
berlaufen und warten, biszwei 
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Level 10, 11 und 12 von Solomon's Key* 
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Level 13, 14 und 15 von * Solomon s Key 
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Teufel runterkommen. Wie ub* 
lich die Demolition anwenden 
und die Boni einsammeln. 
Dasselbe macht man auf der 
rechten Seite. Uber E12 s F11, 
E10 und F9 nach oben laufen, 
einen Stein auf H8 setzen und 
ruberspringen. Man wartet bis 



die Teufel vorbei sind und uber 
G7 T H6 und 1 5 nach oben sau- 
sen. Wenn Ente vorbei ist, auf 
K6 springen, warten bis das 
Tier wendet dahinterspringen 
und N8 entfernen. 

Im gleichen Augenblick muB 
man den Feuerball starten und 



ein Stuck zurucktreten* So hat 
man mit einem Feuerball min- 
destens zwei Sternchen und 
zwei Tiere erlegt Jetzt kann 
man nach unten laufen und 
den Schlusset holem Wieder 
rauf, von 08 aus Stein auf M6 
setzen, ruberspringen, Boni 



hoJen r Zeitbonus holen, Juwe- 
len holen, Big Fire holen und 
ab in den Ausgang. Das natur- 
lich, ohne mit einer Ente, ei- 
nem Sternchen Oder einem 
Teufel zusammenzustoften. 
Den Feuerball holt man am be- 
sten von D12 aus. 
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Level 16 (XXB) 

Den Schlussel holen, Range 
einsammeln unci iiber eine 
Treppe in Flugrichtung der 
Schusse {z3. von D8 bis K2) 
hoch zur Ture gehen. 
Level 17 (XXB) 

Ein Stuck nach rechts gehen 
und dann irnmer nach oben 
(uber H12 r G11 , F10 r E9, OB, C8, 
B7 r A6), Wenn man zugig hoch 
geht, kann man es uberleben, 
auch wenn es fast unmogiich 
erscheint 

Jetzt einen Stein auf B6 set- 
zen und vqn dort A6, A4 T C4 
und B4entfernen t Vorsicht T die 
Teufef fliegen tief. Jetzt hat 
man Zeit, das Juwel von oben 
zu holen, denn die Pause vom 
Generator dauert einen Mo- 
ment. Wahrend dieser Pause 
ruber auf D6 und gleich G4 ent- 
fernen. Nun D6 und E6frel ma- 
chen t folgendes Kletterkunst- 
stuck ausfuhren: Start ist F6 t 
Stein auf E5, hoch, Stein auf 
F5, E5 wieder weg, Stein auf 
E4 T hoch, Stein auf F4 t D2, E4, 
E2 entfernen. Nun stort der lin- 
ke Generator nicht mehr. Wenn 
der Rechte mal Pause macht, 
unter der Turd urch und J2 und 
K2 entfernen. In der nachsten 
Pause K6 entfernen und auch 
rechts ist Ruhe. Jetzt kann man 
ungestort den Schlussel ein- 
sammeln und dern Ausgang ei- 
nen Besuch abstatten. 
Level 18 (XXB) 

Jetzt geht's ans Oben. Bis- 
her war es ja noch einfach, 
aber in dtesem Level verliert 
man sicher einige Leben, 

Zu Beg inn ein wenig nach 
vorne laufen; nicht zu weit und 
einen Stein auf M10 setzen. 
Das geht am besten, wenn 
man rnit gedruckten Feuer- 
knopf wartet und springs wenn 
die Sternchen an der linken un- 
teren Ecke sind. Ubung macht 
den Meister. Nun kreisen die 
drei um diesen Komplex, Wenn 
das letzte Sternchen an M10 
hoch lauft, M10 entfernen. Jetzt 
sollte an M11 kein Sternchen 
mehr sein. Ganz an die Wand 
gehen und mit dem Feuerball 
die Tierchen beseitigen. 
Glucklicherweise erledigt die- 
ser Feuerball meistens gleich 
auch noch einige Sternchen 
der unteren Reihe, sonst muB 
man kurz warten T bis das ande- 
re Sternchen vorbei ist und 
dann weitergehen. Das 
braucht einiges an Fingersptt- 
zengefiihl und Ubung. Hinten 
angekommen, setzt man einen 
Stein auf D12 und E11. Danach 
sammelt man die Miinzen ein 
und setzt einen Block auf F11, 
G10, 19, L9, M9 und 09, Wenn 
man die Steine schnetl genug 
hintereinander gesetzt hat T be- 
finden sichnunalle Sternchen 



im unteren Teil. Kommt gerade 
kein Sternchen vorbei, M9 ent- 
fernen, M7 mit Helm zerbrd- 
seln T die Flam me runterfallen 
lassen und M9 wieder zurna- 
chen. Der Rest durfte ja wohl 
klar sein. 
Level 19 

Uber die drei Tiere springen 
und Stein auf E12, D11 setzen. 
Wenn kein Teufel kommt, nach 
B11 laufen und sofort Steine 
auf A10, B9 setzen. Wenn kein 
Teufel kommt, nach D8 auswei- 
chen, geradeaus rennen und 
den nachsten Teufel ubersprin- 
gen. Wenn man nun auf L8 an- 
gekommen ist, wartet man, bis 
der zweite zu dem ubersprun- 
genen Teufel kommt {hier kom- 
men sie paarweise) und J7 ent- 
fernen. 

Einen Stein auf K8 und 08 
setzen. N7 entfernen und die 
Flamme anregen, indem man 
versucht, auf N9 einen Stein zu 
setzen. Dann nimmt man An- 
lauf von L8. Wenn man sie er- 
reicht hat, springt man auf den 
Stein 08. Das ist nicht einfach 
und erfordert einige Aniaufa 

Den Schlussel einsammeln, 
nach L6 gehen. Nach dem 
SchuB lauft man hoch, setzt ei- 
nen Stein auf J6. Den Bonus 
holen, auf H6 einen Stein le- 
gen und die Range holen. 
Dann zuruck auf L6. Den laBt 
man vorbei und lauft bis nach 
A6 durch. Nun kann man mit 
ein biBchen Geschick die Mun- 
ze holen. 
Level 20 

Jetzt aber erstmal den 20. 
Level: Da man hier wie ver- 
ruckt springen muB, eine klei- 
ne Ausfuhrung, wie man am 
besten durchkommt: Einen 
kleinen Anlauf nehmen und 
lange nach schrag oben len- 
ken. Wenn es Schwierigkeiten 
gibt, soflte man in einfachen 
Leveln einfach nur den Sprung 
* eins ruber, ems hoch— iiben. 

Im Fallenlassen die Steine 
auf I5 ( G7 und 1 10 setzen. Ein- 
fach auf dem Feuerknopf blei- 
ben und zum Umdrehen nur 
kurz an Joystick tippen. Wenn 
diese drei Steine nicht stehen, 
wird es so kompliziert. Auf das 
Tier am Boden gehe ich auch 
nicht mehr ein, da mufl man eh 
dauernd ruberspringen. Also, 
Stein auf M11, C12, C10, E10, 
G9 (Vorsicht: beim Springen 
nicht zu lange nach oben len- 
ken r da man sonst G7 an- 
knackst), K9, O10 t N9, 08, M7, 
06, N5, L4, K4. Mltgekommen? 

Von K4 auf 15 springen und 
einen Stein auf H3 setzen, 
dann nach G7 springen. Stein 
auf E6, C5, A4, C3, D2> E2, F2, 
G2. Jetzt nur noch den Schlus- 
sel holen u nd ab wieder an den 
Anfang. 
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Level 16 und 17 von v Solomon's Key 

Na.schon irgendwelche Vor- 
ahnungen? Nein, es ist noch 
nicht geschafft T denn nach Le- 
vel 20 kommt wieder Level 1, 

Wer auf dem C64 " Solo- 
mon's Key" spielt und drin- 
gend mehr Leben braucht, hier 
die POKEs: 
POKE 2213,234 
POKE 2214,234 

Neustart mit SYS 2063. 

Vie! Spa6! al 



Spam Harrier 

Von Stephan Englhart aus ln^ 
golstadt stammt folgender Bei- 
trag. Seine Tips gelten sowohl 
fur die Spielhallen- aus auch 
fur die ST-Version des Bailer- 
spiels "Space Harrier". 

Man kann sagen, daB Space 
Harrier kein besonders 
schwieriges Ballerspiel ist 1 
wenn man einige wichtige Sa- 
chen beachtet. 

Das Wichtigste ist f ein Ge- 
fuhl fur die Steuerung zu be- 
kommen und zu wissen, das al- 
le Schusse immer nur den Be- 



A A A A 






? 7 




■ ■ t 





*■ 1i % & 



f 




Level 18 und 19 von 4 Solomon s Key 

wegungen unseres Helden fol- 
gen, Es ist also in fast jedem 
Level unerlaftlich, dauernd in 
Bewegung zu bleiben. Am be- 
sten bewerkstelligt man das t 
indem man sich mit der richti- 
gen Geschwindigkeit gegen 
den Uhrzeigersinn dreht Rich- 
tige Geschwindigkeit bedeu- 
tet t da6 man auch nicht zu 
schnell sein darf, da man sonst 
noch in eEnen ScbuB fahrt, dem 
man schon ausgewichen ist. 

Es ist an manchen Stellen 
unmoglich, gleichzeitig auf 
Schusse und Bodenhindernis- 
sezu achten* Hier konzentriert 
man sich nurauf dieBodenhin- 
dernisse und versucht, sich 
weiterhin im Kreiszu bewegen. 
- Moot: 

Die Raumschiff-FormatiQ- 
nen erschernen abwechselnd 
links und rechts. Wenn man ei- 
ne Formation am Horizont er- 
kennt, kann man sich sofort 
rechts plazieren und alien 
Raumschiffen mittels Dauer- 
feuer den Garaus machen. 

Den Drachen am Ende des 



Level erlegt man am einfach- 
sten, wenn man eine Salve los- 
sehickt, bevor er sich umdreht. 
Treffer zahlen nur ? wenn man 
ihn am Kopf erwischt. Beim 
Ausweichen der Schusse kon- 
zentriert man sich am besten 
auf das Gerausch, das erlont T 
wenn er Feuer spuckt. Man hat 
dann noch genugend Zeit zu 
" kreisen * . 

- Geeza: 
Den Bosewicht am Ende 

kann man auch treffen, wenn 
er hinten ist, also ohne ein Le- 
ben zu riskieren. 

- Amar: 
Die hellgrunen drachenarti- 

gen Kreaturen pulverisiert man 
am besten, indem man einfach 
zwischen dem linken und dem 
rechten Bildschirmrand pen- 
delt. 

- Ceicel: 
Die meisten Turme erschei- 

nen unmittelbar vor einem. 
Weniger Turme sind im Weg, 
wenn man abwechselnd ganz 
links und ganz rechts fiiegt 
Der Ptatz links und rechts In 
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Endlich geschafft: Solomons Key Level 20 



den unteren Ecken ist tabu T 
weil dort die Raumschiffe auf- 
tauchen. Es kann oft passie- 
ren, daS man ein Leben ver- 
liert, ohne zu wissen warum. 
Bei genauem Hinschauen er- 
kennt man den Flugel eines 
Raumschiffs, gerade erschie- 
nen ware. 

- Bonus Level: 

Fur einen High-Score muB 
man hier mindestens 30 Ge- 
wachse abballern. Am Anfang 
steuert man sofort etwas nach 
rechts. Sobald man links den 
ersten Baum sieht, nach links 
schwenken. Das ist die einzige 
Moglichkeit, die ersten zehn 
Baume vollstandig abzuservie- 
ren. 

- Olisis: 

Das gefahrlichste sind hell- 
blaue Raumschiffe, die von 
rechts zur Mitte fliegen. Aiso 
immer dem rechten Rand ein 
Auge reservieren. Die Roboter 
wird man leicht los, da sie links 
und rechts kurz verharren, was 
genug Zeit laBt, sie zu desinte- 
grieren. Die grauen Flieger, die 
wie eine F15 aussehen, kann 
man ignorieren. Den dunkel- 
blauen Obermotz kann man 
fast mit verbundenen Augen in 
drei Sekunden entfernen, 
wenn man einfach urn ihn 
kreist und ihm Saures gibt. 

- Lucasia: 

Fast der einfachste Level. 
Die Dreierformation ignoriert 
man und beachtet nur die Bo- 
denhindernisse. Mit dem letz- 
ten Problem verfahrt man wie 
bei Level 6. 

- Ida; 

Die Roboter hier muB man 
ofter treffen, das heiRt man 
muB danger links und rechts un- 
ten verharren, urn ein paar 
Schusse mehr anzubringen. In 
diesem Level ist die Mitte tabu, 
da hier die Steink6pfe auftau- 
chen, die man in der Reget 



nicht mehr plattern kann, so- 
lang man im Kreuzfeuer der 
Roboter ist. 

-Von hier ab wiederholt sich al- 
les. Der neunte Level ist genau 
doppelt so schnell wie Level 4. 
Es erschernen alle Monster 
noch etnmal in durcheinander- 
gewurfelter Reihenfolge, was 
aber kein Problem mehr dar- 
stellt. Viel Spa6 beim Spielen. 

Hier ein paar ausgefallene 
POKES fur die C64-Version 
des Action-Spiels " Space Har- 
rier * - Urn die POKEs einzuge- 
bon, muSt Ihr einen Reset aus- 
losen T den POKE eintippen 
und das Spiel mit SYS 2128 
wieder starten, 

Wem Space Harrier zu lang- 
sam ist, der kann mit POKE 
14212,234 in den Turbo-Modus 
gehen. POKE 2375,234 sorgt 
dafiir, daB die Zeit nicht mehr 
ablauft und laBt einige Baume 
durch die Gegend fliegen. Wer 
das Space-Harrier-Sprite radi- 
kal verandern mochte, sotlte 
mal POKE 53277,3 probieren, 
POKE 221 3, 255 POKE 8110,0 
entfernt schfieBiich alle Hinder- 
nisse, die man nicht abschie- 
Ben kann. wg 



Superstar 
l<eho<key 



Stephan Englhart aus Ingol- 
stadt hat auf seinem C 64 inten- 
siv »Superstar Icehockey^ ge- 
spielt und dabei viel herausbe- 
kommen: 

- Die ersten funf Jahre sollte 
man alle Spiele verlieren und 
keine Trading Points ausge- 
ben. 

- Je schiechter man zu Beginn 
abschneidet, desto mehr Tra- 
ding Points bekommt man. 

- Wenn man dann nach funf 
Jahren genug Trading Points 
hat T sollte man alle Spieler aus 
dem Kader schmeiBen und fur 



sie neue s junge Spieler mit Null 
Punkten Angriffs- und Verteidi- 
gungsstarke En die Mannschaft 
bringen. 

- Nun kann man jeden Spieler 
seiner Mannschaft gegen die 
jeweiligen Spitzenspieler der 
anderen Clubs tauschen. Man 
muB dabei beachten, daB man 
Null Trading Points anbietet, 
denn dann klappt ein Spieler- 
tausch zu 99 Prozent. Nach je- 
dem gelungenen Tausch sollte 
man den Spielstand spei- 
chern. Geht ein Tausch dane- 
ben , schaltet man den Compu- 
ter aus und ladt das Spiel neu. 

- Jetzt besitzt man eine Spit- 
zen mannschaft, die sich sogar 
international sehen lassen 
kann. Man braucht nun nur 
noch drei gleichwertige Sturm- 
und Angriffsformationen auf- 
zustellen. 

- Nun stellt auch der Gewinn 
der Meisterschaft und der Po- 
kaie kein Problem mehr dar, 
und Resultate wie ein 56-1 oder 
ein 49-2 sind dann auch keine 
Seltenheit mehr. 

Diese Taktik macht sogar 
den guten alten "Restore- 
Trick" uberflussig {wenn der 
Puck auf das Tor zufliegt * RE- 
STORE" drucken; danach 
Space drucken; der Torwart 
duckt sich dann und der Puck 
fliegt uber ihn ins Tor). a! 
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Stammer 



Martin Block aus Munster 
fliegt seit geraumer Zeit das 
AGAV auf seinem Schneider 
CPC. Dann it man nicht die 
Orientierung verliert, hat er 
fantastische Karten gezeich- 
net 

Urn sie richtig benutzen zu 
konnen, sollte man sich vorher 
das Richtungsnetz zeichnen. 
Man kauft sich eine DIN-A4-Fo- 
lie (Copyfolie, kostet ca, 50 
Pfennig) und paust sich das 
Richtungsnetz aus dem Heft 
ab, Dazu verwendet man einen 
feinen Folienstift, damit die 
Striche auf der Folie nicht fett 
werden (sonst erkennt man 
nichts mehr). Dann legt man 
das Netz uber die Position, auf 
der sich das AGAV befindet. 

Die KompalMolie ist in 24 
Richtungsstrahlen aufgeteilt, 
die jeweils 15 Grad Abstand ha- 
ben. DerNullpunktauf der Kar- 
te ist immer 90/00. Der innere 
Kreis hat einen Durchmesser 
von zehn Wegeinheiten. Zur 
besseren Orientierung; Eine 
Wegeinheit (WE) ist der hun- 
dertste Teit der Kartenlange 
und stellt die Sicht- und Radar- 
weite des AGAVs dar. Die bei- 
den aufleren Kresse haben ei- 
nen Durchmesser von 25 be- 



ziehungsweise 50 Wegeinhei- 
ten und dienen zum Schatzen 
der Entfernung. 

Ein Beispiel: Man fliegt in Le- 
vel 1 und braucht dringend 
Energie fur den Plasma Drive. 
Wenn man die KompaBfolie ge- 
nau auf die Mrtte der Karte legt, 
bekommt man die Richtung 
der n&chsten Power-Station. 
Sie liegt Richtyng 12/15, der 
Kurs ist zirka 38 Grad und die 
Entfernung liegt ungefahr bei 
zehn Wegeinheiten. 

Nach so viel Theorie jetzt 
endlich die Tips zu den einzel- 
nen Levels. 
Level 1: 

Sofort das Depot verlassen 
und die Rakete abholen. Wenn 
man sie bekommen hat, ver- 
lalit man das Depot, geht auf 
Kurs 15 Grad und kampft die 
Power Station frei. Von hier aus 
weiter zum Depot 59/19 T dort 
errichtet man seine Basis. 

Danach kann man sich ein 
wenig auf der "freien Jagd" 
vergnugen. Urn spater schnel- 
ler von Level zu Level zu kom- 
men r sollte man hier moglichst 
viele Punkte sammeln, bevor 
man den Starglider angreift. 
Bei 9900 Punkten bringen die 
5000 fur den Starglider den Pi- 



loten auf 5100 an Level 3 
heran. Wenn man also den 
richtigen Grundstock legt, 
braucht man spater erheblich 
weniger Zeit. 

Den Starglider braucht man 
ubrigens nicht lange zu su- 
chem Man wartet einfach mit 
seinem AGAV vollgetankt und 
raketenbestuckt in mittierer 
Hohe in einem freigekampften 
Gebiet. Irgendwoam Rand des 
Schirms taucht nach einiger 
Zeit ein heller Punkt auf, der 
sofort wieder kehrt macht: das 
ist er! Bei der Jagd darauf ach- 
ten T dafl man nicht mit einem 
Schild unter 30 Prozent und 
Treibstoff reserve unter 20 Pro- 
zent ins nachste Level taucht, 
sonst ist das Spiel sehr schnell 
beendet 
Level 2: 

Kurs 310 Grad. Die Basis er* 
richtet man aus dem Depot 
35/64 und der Power Station 
35/78. I n diesem Level werden 
zwei der Power-stations erst 
aktiviert, wenn man die Spitze 
des alleinstehenden Turms ab- 
schieBt. 

Beim Anflug auf einen Pyra- 
mid Launcher eriebt man eine 
bose Uberraschung: die Bie- 
ster schieBen plotztich mit Ho- 



ming Missiles. Die Raketen su- 
chen sich ihr Ziel selbst und 
reiBen bosartige Lucken in den 
Schutzschirm. Um sie loszu- 
werden, hilft nur ein gezielter 
LaserschuB. Wenn sie aber 
von hi nten oder von der Seite 
kommen, gibt es mehrere Al- 
ter nativen: 

- Flucht mit Hochstgeschwin- 
digkeit. Die Raketen sind ein 
wenig iangsamer als das AGAV 
und lassen sich so abhangen. 
Da sie leider eine Reichweite 
von zirka 30 WE haben, kostet 
diese Methode relativ viel 
Energie. 

- Steiler Sturz- oder Steigflug 
(je nach Flughohe) und gleich- 
zeitig die Geschwindigkeit auf 
Null drosseln. Die Raketen 
konnen diesem Manover nicht 
mehr folgen. 

- Das AGAV auf maximal© 
Flughohe bringen. Die Missi- 
les k6nnen diese Hohe nicht 
erreichen und explodieren 
frQhzeitig (darauf kommt man 
durch einen versteckten Hin- 
weis im Depot-Computer). So 
kann man gefahrliche Konzen- 
trationen von Homing Missiles 
gefahrlos uberwinden. Leider 
treffen die Laser und Neutron- 
Missiles immer noch. 
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Level 3: 

Hier zunachst wieder eine 
Basis errichten. Das Depot ist 
bei 59/88 und die Power Sta- 
tion bei 40/10 Oder 85/85. 

In Level 3 taucht das erste 
Mai das Dtamonie Shuttle auf. 
Es fliegt oberhalb der AGAV- 
Gipfelhohe und ist schwer mit 
Raketen zu treffen. 

Eine weitere Uberraschung 
sind die Hopper. Sie werden 
ebenfahs nicht vom Depot- 
Computer erwahnt. Sie sind 
zwar langsam und greifen 
nicht direkt an, aber sie feuern 
ganze Bundel von Homing 
Missiles ab. Gegen diese lasti- 
gen Kerle hilft nur eine gezielte 
Bombe. 
Level 4: 

Jetzt geht's erst richtig los. 
Die Gegner sind zahlreicft, 
schnell und schwer zu treffen. 
Die Lage der Depots und Po- 
werstations andert sich in den 
folgenden Level nicht mehr, al- 
so empfiehlt sich folgende Tak- 
tik: 

Sofort nach dem Eintauchen 
auf Hochstgeschwindigkeit 
und maximale Hohe gehen, 
Kurs 360 Grad. Nachdem man 
die Y = 100-Linie uberflogen 
hat, in einer scharfen Rechts- 
kurve auf 90 Grad gehen und 
die Plug hohe auf ein Drittel 
herunternehmen. 

In der Nahe des Depots 
83/15 trifft man auf zwei pa- 
trouillierende Starglider-Droh- 
nen. Diese so schnell wie mog- 
lich abschieBen, ohne sich von 
den Egrons aller Art von der 
bewachten Power-Station weg- 
locken zu lassen. Den eben- 
falls auftauchenden Diamonic 
Shuttle und den Stargiider 
ignorreren. 

Danach den Schild auffri- 
schen und die Power-Station 
auf 87/33 angreifen. Dabei zu- 
nachst die Juno Cannon ver- 
nichten, wenn man sich nicht 
viel Arger einhandeln will. Sie 
steht im Norden und schieBt 
Homing Missiles. Wenn Pan- 
zer auftauchen sollten, kann 
man sie zur Not rammen. Der 
Schaden am Schild ist gerin- 
ger als bei einem Dauerbe- 
schufl. 

Wenn man die Power-Sta- 
tion geknackt hat, zuruck an 
das Depot 83/15. Wenn es der 
Schutzschild noch zulaflL 
kann man 92/61 anfiiegen. Den 
Hopper vernichtet man sofort, 
denn am Level 4 braucht man 
schon zwei, ab Level 8 so gar 
vier, um einen Walker, Stamper 
Oder Hopper zu vernichten. Ab 
Level 8 ignoriert man diese 
Burschen oder laBt sie auBer 
Sichtweite hupfen. 

Vom Depot 92/62 aus greift 
man die Power-Station 80/85 



Power Station 
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an. Zuerst schaltet man hier 
den Pyramid Launcher 85/80 
aus. Jetzt hat man das gesarrv 
te ostliche Gebiet als Basis. 

Von hier aus macht man ge- 
zielte VorstflBe ins egronenbe- 
setzte Gebiet zum Punkte- und 
Raketensammeln. Und Vor- 
sicht: Der Stargllder schluckt 
sage und schreibe sechs Ra- 
keten, bevor ihn die siebte vom 
Himmel holt. 

Die Karten sind auf die 
Schneider CPC-Version zuge- 
schnitten. Atari ST-Besitzer 
mussen aber nicht verzwei- 
feln: die erste Karte stimmt auf 
jeden Fall fur ihre Version. Klei- 
ners Variationen konnen si- 
cher auch bei den anderen Ver- 
sionen vorkommen. a/ 

The Serpent Star 

Nachdem in Ausgabe 12/86 
die Losung zu "Mask of the 
Sun" erschien, folgt jetzt die 
Adventure-Losung zum Nach- 
folge-Spiel "The Serpent 
Star" von Urs Zim merman n 
aus Riehen in der Schweiz: 

Auf dem Pferd gelten die 
Himmelsrichtungen, zu FuB 
Forward, back, left und right. 
Das Ratsei bei Nummer 30 ist 
besonders schwierig, da es 
Wissen uber den Buddhismus 
verlangt. Der Karawane be- 
gegnet man nur einmal, des- 
wegen sollte man sie genau 
betrachten, Wer nichts Zusatz- 
liches mehr tragen karm, darf 
auch ein paar Dinge im Ge- 
p&ck verstauen. Goldene Re- 
gel; HSufig den Spielstand 
speichern, denn der Tod 
kommt unverhofft. 

1. Das ist der Start. In den 
Schriftrolten stehen einige In- 
formationen. 

2. Zur Karawane gehen. 

3. Die ganze Ausrustung 
kaufen, auGer dem Tee und der 
Satteltasche. Wenn man das 
Pferd reitet, kommt man 
schnelier vorwarts. 

4. LaBt das Pferd hier zu- 
ruck f bevof ihr das Wirtshaus 
bei Nummer 5 betretet 
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Das Richtungsnetz 

Unn die Karten sinnvoil zu nut- 
zen, paust ihr das Netz ab. 
Wer Wert auf klare Sicht 1egt f 
nimmt dazu eine Copy-Folie; 
zur Not tut's auch Butterbrot- 
papier Darin die Fblie uber 
die Karten legen und dem 
Stargllder Saures geben, 
Startpunkt ist die Koordinate 
0/0. Wenn man zu zwett 
spielt, ubernimmt am besten 
einer das Karten lesen und 
der andere das Ballern. 
Vie! SpaS. 



5. Unterhaltet euch mit den 
Mannern und kauft ihnen 
Drinks. Sie werden euch dar- 
aufhin ein paar [nformationen 
geben. Vom Westerntyp be- 
kommt ihr eine Lampe und 
Brennstoff. AnschlieBend muBt 
ihr schlafen. 

6. Uberall, wo auf der Karte 
eine "6" steht, ist erne BrQcke. 
Urn hinuberzukommen T muBt 
ihr vom Pferd absteigen und es 
am Ziigel auf die andere Seite 
fuhren, 

7. Im Norden ist ein Kloster. 



8. Hier anklopfen und ein 
paar Munzen geben; das Pferd 
drauBen lassen. 

9. Butter (von der Karawane) 
anbieten, dadurch verschafft 
man slch einen Besuch beim 
Abt. 

10. Frage nach den Schrift- 
rollen. Dadurch wirst du zu 
Nummer 11 gebracht und er- 
haltst dort wertvolle Informatio- 
nen. 

11. Versucht nicht, irgend- 
was mit den Schriftrollen anzu- 
stellen, sonst werdet ihr ohne 



Ausrustung aus dem Kloster 
geworfen, Urn das Kloster zu 
verlassen, einfach ruckwarts- 
gehen, 

12. Schnell und oft auf den 
Wolf schieBen, bis dieser tot 
ist. 

13. Nahert euch dem Mann 
und gebt ihm Tsampa {von der 
Karawane). Fragt nach den 
Schriftrollen, er wifd sie euch 
geben. 

14. Bevor ihr die H6hle betre- 
tet, muBt ihr die Lampe mit 
Brennstoff f ullen und dann an- 
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zunden (beides aus dem Wirts- 
haus). 

15. Diese Statue ist nutzlos. 
Hier solltet ihr das Spiel spei- 
chern f denn der nachste 
Schritt ist gefahrlich. 

16. Urn durch den Felssturz 
zu kommen, muBt ihr loslau* 
fen, wenn der zweite groBe 
Felsbrocken die obere Spalte 
erreicht hat, Wenn es nicht 
kfappt. einfach ein paar Mai 
probieren. AnschlieSend wie- 
der Spielstand speichern. 

17. OhnedasZeltvonderKa- 
rawane werdet ihr die Nacht 
nicht uberleben. 

18. Anklopfen und dann die 
Schriftrollen von Nummer 13 
zeigen. Das Pferd drauBen las- 
sen und eintreten. Beim Ver- 
such, wieder hinauszugehen, 
werdet ihr in die ewige Finster- 
nis geraten. 

19. Der Schild wird spater 
noch gebraucht. 

20. Seht euch die Tapete ge- 
naueran, steverbirgt einen ge- 
heimen Aufgang. 

21. Loscht die drei Flammen 
und die Tut (aBt sich offnen. 

22. Nehmt die drei Edelstei- 
ne und die Schale. 

23. Offnet den Kasten; da- 
nach werdet ihr im Dunkeln 
stehen. Macht ein paar Bewe- 
gungen in eine beliebige Rich- 



tung, Mit dem Schild von Num- 
mer 19 werdet ihr bei Nummer 
24 herauskommen T ohne 
Schild bei Nummer 19, 

24. Den Stab und den 
Schlussel nehmen und dann 
die Roben anziehen, um wei- 
terzugehen, sonst werdet ihr in 
die ewige Finstemis gejagt 

25. Hier gibtesnichtszu tun. 

26. Mit dem Schlussel von 
Nummer 24 die linke Tur off- 
nen. 

27. Die Schriftrollen neh- 
men; die Inschrift vom Stab le- 
sen und merken, 

26. Sagtdie Buchstaben von 
Nummer 27 (tskdg), um die 
Statue zu zerstoren. Sucht 
nach einem Stein und hebt ihn 
auf, AnschfieBend die Tur 6ff- 
nen. 

29. Nehmt den orangefarbe- 
nen Edelstein, aber kampft 
nicht mit den Lehrlingen. 

30. Antworten auf die Ratsel: 
dragon 

yin und yang 
man 

Geht nach rechts, wenn ihr 
die Fragen beantwortet habt 

31. Nehmt den blauen Stein. 

32. Schlagt den Gong genau 
einmal: Wer ihn nicht schlagt 
oder mehrmals T wird den 
Schfangenstern nicht finden. 

33. Hier nicht vorwarts, 



34, Um die Tur aufzubekom- 
men p muBt ihr die gesammel- 
ten Edelsteine in die Nischen 
der Tursetzen. Die Reihenfol- 
ge muB vom dunkelsten zum 
hellsten Edelstein gehen: 
Schwarz von Nummer 28 P Vio- 
lett von Nummer 22, Blau von 
Nummer 31, Grun von Num- 
mer 22, Orange von Nummer 
29 und der Klare von Nummer 
22. 

35. Falls ihr bei Nummer 32 
den Gong geschlagen habt, 
wird eine Hand aus Jade jetzt 
den Schlangenstern haltem 
Benutzt die Schale von Num- 
mer 22. Ihr werdet vor zwei wei- 
tere Ratsel gestellt, hier die 
Antworten; rainbow, nirvana. 
Durch diese Antworten werdet 
ihr den Drachen los. Legt jetzt 
die ganze Ausriistung ab. 
Nehmt den Schlangenstern 
und stellt ihn in die Nische. Ihr 
habt das Spiel gewonnen. wg 

Shadowfire 

Hier wird wieder ein Spiel 
sehr ausfuhrlich beschrieben: 
das Joystick-Adventure "Sha- 
dowfire", Joachim Baur aus 
Ostrach hat sich eingehend 
damit beschaftigt und eine Kar- 
te gezeichnet. Alle Orte, an de- 
nen sich Figuren aufhalten 
konnen h erkennt man an dem 



Sechseck* An den braun mar- 
kierten Orten befinden sich 
Gegenstande, moistens Waf- 
fen oder Key Cards zum Offnen 
der Turen, Mit Orange sind die 
drei Startpunkte markiert, also 
Ziele, unter denen Manto wah- 
len kann, wenn er die 
Transmitter-Fernsteuerung be- 
dient. Die Turen sind in der 
gleichen Farbe eingezeichnet, 
in der sie im Spiel vorkommen. 
Steht ein schwarzer Strich ge- 
nau daneben, ist die Tur ver- 
schlossen. 

- Besiegte Gegner lassen 
manchmal ihre Waffen liegen, 
DieWaffentdiezuvielsind, ein- 
fach im Enigma-Raumschiff la- 
gern. 

- Laut Handbuch soil man das 
Sternenschiff Zoff V fangen 
oder gleich zerstoren. In Wirk- 
lichkeit erscheint bei der Zer- 
storung des Raumschiffs mit 
der Setf Destruct Card die Mel- 
dung * Mission Status Incom- 
plete - Zoff V not captured" - 
das Raumschiff muB also ero- 
bert werden, nicht zerstort. 
Das geschieht erst, wenn man 
alle Gegner {es sind genau 44) 
uberwindet; dann sieht man 
''Mission Status Succeeded * . 

- Das "Phantom", das un- 
sichtbare Haustter-Alien von 
General Zoff, ist Joachim noch 
nie begegnet. Existiert es 
uberhaupt? 

- Die "Time Delay Unit" laBt 
sich nur einmal verwenden, 
Sie halt dann die Zeit fur zwei 
Minuten an. Sobaid sie akti- 
viert ist, kann man sie auch 
wegwerfen, die zwei Minuten 
werden unbarmherzig durch- 
gehalten. 

Jetzt aber zur Aufschlusse- 
lung der Nummern auf Joa* 
chims Karte: 

wg 



Nummer 


Bezeichnung 


Besonderes 


' 1 


bridge security 




2 


Sky Fortress bridge 


Key Card f . rote Tur 


3 


Captains work area 


self destruct unit 


4 


escape shuttle computer 




5 


escape shuttle air lock 




6 


escape shuttle suitlock 




7 


escape shuttle navigat. com p. 




8 


escape shuttle flight deck 




9 


computer security 




10 


translation computer 




11 


provisions and stores 




12 


canteen and bar 




13 


canteen access 




14 


flight centre corridor 




15 


work space 




16 


computer repairs room 




17 


rest area 




18 


navigators quarters 




19 


external observation port 




20 , 


chart locker 




21 


pilot area security 




! 22 


corridor corner 





Nummer 


Bezelchnung 


Bes on (teres 


23 


shuttle user control 




24 


suit locker 




25 


shuttle bay suiting room 




26 


shuttle bay 


Startpunkt 3 


27 


shuttle bay corridor 




28 


bow corridor 




29 


connecting corridor 




30 


military access by pass 




31 


military section check 




32 


military section reception 


Key Card blaue Tur 


33,34 


military corridor 




35 


flight ctrt. security cut off 




36 


off duty access area 




37 


fighter Ctrl, access corridor 




38 


barracks briefing room 


Key Card f. rote Tur 


39 r 40 


lieutenants Quarters 




41 


engineering access corridor 




42 


gundeck 


2 Waffen, die man 
nicht aufheben kann 


43 


main armament control 




44 


military armoury 


viele schwere 
Waffen 


45 


engine observation port 




46 


Qun deck securHv 




47 


assembly area observation deck 




48 


shuttle control entrance 




49 


shuttle control 




50,51 


shuttle bay suiting room 




52 


shuttle bay 


Startpunkt 2; Key 
Card f. vioiette Tur 


53 


suit locker 




54 


engineering service corridor 




55 


engineering security check 





Nummer 


Bez&ichnunq 


Be sonde res 


56 

"r" 


engine two 




57 


exhaust port two 




58 


engine two 




59.60 


engineering control 




61 


engine inspection platform 




62,63 


engine one 




64 


exhaust port one 




65 


engineering workshop 


Key Card blaue Tur 


66 


tooling room 




67 


barracks entrance 




68 


barracks security 




69 


barracks entrance 




70,71 


barracks 


I 


72 


barracks security 




73 


off duty area 




74 


off duty logging 




75 


corridor security 




76 


flight Ctrl, security cut off 




77 


lias on access 




78 

r — 


robot to human Mason 




79 


robot warrens security check 




80 


connectina corridor 




81 


science corridor 




82 


science and information access 
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83 


science and Inf. guard post 




84 


information centre 




85 


science centre 


Abwehrspray u.a. 


86 


science corridor 




87 


observation port 




88 


flight control pay and admin 




89 


Sky Fortress flight personnel 
quarters 




90 


corridor corner 






T 
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Time Tunnel 

Stefan Glaremin aus Dussel- 
dorf hat den Oldie "Time 
Tunnel" gelost. Ihr findet hier 
nicht eine komplette "Walk- 
Through" -Los ung, sondern 
nur die Tips, welcher Gegen- 
stand wohin gehort. 
Aligemeine Tips: 

- Wie Ihr die Zeitmaschine ans 
Laufen bringt, steht in der An- 
leitung. 

- Die Fackel immer angezun- 
det tm Schrank aufbewahren. 

- Die Puzzletetle immer im 
"schwarzen Loch" (9999 B.C) 
aufbewahren. 

- 1st die Zeitmaschine noch 
nicht zusammengebaut, 
kommt man ms Anfangsbild 
zuruck, 

Heute: Gnomenhaus 

Gegenstande: Kelch, Hoiz, 
Zeitmaschine. 
9600 B,C: Steinzeit 

Gegenstande: Holzstamm, 
Skorpionfalle, Mixtur 

- Die HGhlen betritt man nur 
mit der Fackel. 

893 B.C.: Persien 

Gegenstande: Vase, br 
WassergefaB, Schlangenkorb, 
Ollampe 



Nu nnmer 


Bezel ch ruing 


Besonderes 


i 

91 


flight Ctrl, observation port 




92 


bridge access security 




93 


bridge access corridor 




94 


Captains security 




95 


Sky Fortress Captains cabin 


Sky Fortr. Captain 
Churl; Key Card fur ! 
alle Turen; Messer; 






unbeschr Ding 


96 


computer access corridor 


97 


computer guard post 




98 


signalling computer 


Time delay unit 


99 


warrens access corridor 




100 


warrens control post 




101 


tool locker 




102 


robot control computer 




103 


fighter control 




104 


robot repair warrens 




105 


robot security 




106 


robot warrens access check 




107 


spare hardware locker 




108,109 


Xator security 




110 


robot centre entrance 




111 


robot centre security 




112 


armoury security 




113 


robot armoury 


vlele leichte 
Waffen 


114 


security control entrance 




115 


robot repays and workshop 




116 


robot control 




117 


robot security 




118 


robot control entrance 




119 


stern corridor 




120 


military control entrance 




121 


mHEtary control security 





Mummer Bezeichnung Besonderes 





122 


military control 






123,124 


assembly area 






125 


security control entrance 


Key Card grune Tur 




126 


pay and admin 






127 


military aid station 






128 


fighter launch tube one 


Startpunkt 1 




129 


fuel valve locker 






130 


fighter launch tube one 






131 


fighter control 






132,133 


fighter bay entrance 






134 


fighter bay security 






135-137 


fighter bay catwalk 






138 


fighter personnel entrance 






139 


f a g rtter person ne I q u a rte r s 


Key Card f. viotette 
TGr; Smoke Bomb 




140,141 


fighter cockpit access 






142 


security access corridor 


Key Card rote Tur 




143,144 


security corridor 




145 


security control entrance 






146 


Marshall Xator quarters 


Key Card grune Ttir 




147 


military access by pass 






148 


security corridor access 






149-151 


security corridor 






152 


security control entrance 






153 


Marshall Cauns quarters 






154 


Marshall Cauns command post 






155 


security control 






156 


Zoff office 






157 


Zoff security 






158 


Marshall Xators command post 






159 


Zoff armoury 


self destruct card 




160 


secur. interrogation chamber 






161 


Zoff quarters 


General Zoff 




162 


secur. interrogation chamber 


Ambassador Kryxix 



- den Kelch auf dem Gnomen- 
haus und das braune Wasser- 
gefaft bei dem fliegenden Tep- 
pich ubereinanderstellen, dar- 
auf laBt die Frau einen Schlus- 
seJ zuruck. 

-Das Dynamit aus dem Raum- 
schiff (3256 mit der Fackel vor 
dem groften Stein benutzen. 

- Durch die entstandene Off- 
nung mit der Fackel und weiter 
durch die rechte Ture gehen. In 
dem Raijnrf dahinter f tndet man 
eine Ollampe. 

86 B.C.; Persian 

Gegenstande; zwei Leuch- 
ter, Medusa, magischer Stiel 

- Zur Medus mit der goldenen 
Vase aus 839 B.C. gehen - die 
Medusa spiegelt sich und wird 
zerstort. Mit dem Stiel die bei- 
den Steine wegdrucken. Die 
befden Leuchter auf die Sau- 
len in dem Raurn vor der Medu- 
sa stellen, dann bekommt man 
das Puzzleteil. 

1692: Kolonlalzeit 

Gegenstande: Besen, Mix- 
tur 

1849: Goldrausch 

Gegenstande: Ballon, PreG- 
luftflasche, Pferd, Futternapf, 
Aufzug. 

- In den Salon mit der Fackel 
gehen und den Futternapf neh- 
men. Dann halt man dem Pferd 
den Napf unter die.Nase und 



fuhrt es zum "FlieBband*. 
Dort postiert man das Pferd so, 
dal3 sich das Seil bewegt. 

Jetzt in den Raurn mit dem 
Aufzug gehen- Die Pre6luftfla- 
scheso an dem grauen Balken 
postieren, so daft Luft aus- 
stromt Die Skorpionfalle holen 
(9600 B.Q) und vor dem Skor- 
pion stellen. Nach diesen Vor- 
bereitungen fahrt man hinun- 
ter, holt den Ballon und halt ihn 
vor die Flasche. 

Jetzt wird T s knifflig: man 
fahrt wieder hi n unter und 
kiemmtden Batlon an die Falle. 
Sie steigt langsam nach oben. 
Wenn sie uber den Skorpion 
baumelt, schleBt man sie mit 
einem geztelten SchuB ab. 
Jetzt muQ man nur noch nach 
links gehen. 
3456: Raumschiff 

Gegenstande: bltnkendes 
Kreuz, Krug, Dynamit, Drei- 
eck. 

- Die beiden schwarzen Hebel 
herunterdrucken, das Kreuz 
nehmen und im rechten Raurn 
in die Form legen. Jetzt den 
Schlussei (849 ac,) in die 
Schlussefform legen. Das 
Dreieck gehort im nachsten 
Raurn in die Form. Jetzt stelft 
man sich in geviertelten Kreis, 
der ganz rechts im Bild zu se- 
hen ist, und druckt "Feuer*, 



Jetzt befindet man sich auf ei- 
ner Planetenoberflache und 
kann das Puzzleteil in der lin- 
ker! oberen Ecke an sich neh- 
men. 

Schwarzes Loch 

Gegenstande: Puzzleteile 
-Hierkann man die Puzzleteile 
aufbewahren. ai 

Tmflbiazer 

Thomas Brannekamper aus 
Bad Nauheim hat sich die 
C 64- Version von * Traif blazer" 
vorgenommen. Ladet das Pro- 
grarnm, unterbrecht es mit ei- 
nem Reset und gebt foigende 
POKEs ein: 
POKE 29738,234 
POKE 29739,234 
POKE 30889,234 
POKE 30890,234 
POKE 30891,234 

Nach jedem POKE solltet Ihr 
die < RETURN > -Taste druk- 
ken; "SYS 25729" startet das 
Spiel wieder. wg 



knobelt. Sie funktionieren auf 
alien Versionen. 



Tnnfot 



Wer wurde nicht gerne mal 
"Tranter" in 5 Minuten schaf- 
fen?. Damit sich das auch er- 
fullt f hat Thorsten Puczkat aus 
Aurich die PaBworter rausge- 



1. ETOPSNMK 

2. KOSTJYCI 
a MCRPUEST 

4. EFWSORTA 

5. BEADORYK 

6. PMTCOURE 
7 STATSECE 
a CAILRINS 

9, CARHIPSG 
m REDRAWHA 
11. LAMENTIR 



Kempston 

Joystick 

Spectrum 

Software 

Keyboard 

Computer 

Cassette 

Sinclair 

Graphics 

Hardware 

Terminal 



Damit es auch richtig ein- 
fach wird, hier ein POKE fur 
den C64. Die Spritekollision 
wird ausgeschaltet und man 
kann unbeschadet durch alle 
Gangs laufen. Also, nicht lan- 
ge fackel n! 



POKE 16076, 169 
POKE 16077, 
POKE 16078, 234 
SYS 6454 



a! 



Thunderbolt 



Wer will mehr Energie bei 
"Thunderbolt" auf dem C64? 
POKEs machen's moglich: 
POKE 31779, 234: POKE 
31780,234 

Neustart: SYS 3906. ai 



Terrorpods 

Andre Kasper fahrt seit ge- 
raumer Zeit sein D.S.V* auf Co- 
lian spazieren und hat das 
Spiei schon geschafft Hier 
sind seine Tips: 

- Zu Beginn des Spiels befin- 
det man sich genau vor einem 
Fabrikationszentrum 6/106. Als 
erstes sollte man drei Raketen 
im Gefechtskopf " bun kern". 
Dann schickt man den Drover 
los r um mit der Station Kontaki 
aufzunehmen. Noch nicht den 
Handel beginnen, denn von 
rechts nahert sich ein Terror- 
pod. Dem Terrorpod schickt 
man die Rakete entgegen. 
Man soltte nicht den Phasor- 
strahl benutzen, denn er be- 
schadigt die Terrorpods nur 
leicht. Sie kdnnen dann auf 
dem Mutterschiff repariert wer- 
den. 

- Wenn der Terrorpod erledigt 
ist, kann man in aller Ruhe mit 
dem Handel beginnen. Dem 
Fabrikationszentrum gibt man 
100 Aluma-Einheiten gegen 
Brennstabe. Wenn man jetzt 
den Handel bestatigt, verwan- 
deft sich das " Bauteil in Her- 
stellung* in "Bauteil fertig". 
Beim erneuten Handel be- 
kommt man dann das Bauteil. 

- Die Fabrikationszentren be- 
halten meistens nach dem Fer- 
tigstellen der Bauteile noch et- 
was Aluma ubrig. Unbedingt 
im Austausch gegen die 
Brennstabe besorgen. 

- Als nachstes sollte man sich 
moglichst viel Detonit von den 
Lagern oder Abbauphasen be- 
sorgen. Am besten waren so 
umdie4000 Einheiten (Tip: La- 
ger 58), Dann wieder drei Ra- 
keten in den Gefechtskopf la- 
den. 

- Wenn das Mutterschiff 
schieBt, immer mit dem Drover 
nach rechts oder nach links 
ausweichen. Auf diese Art 
spart man Sprit, Detonit oder 
Brennstabe. Generell solite 
man mit seinem Schiff nicht 
nach oben fahren. Man kann 
zwar nicht mehr nach vorne 
oder hinten, aber der Drover 
kann ja jeden Punkt auf dem 
Bildschirm erreicberk AuBer- 
dem; wenn sich mal ein Terror- 
pod von hinten anschleicht ... 

- Um mit den Fabrikationszen- 
tren handeln zu konnen p 
braucht man groBe Mengen 
von Aluma. Diese bekommt 
man in den Abbauzentren 
(sebr wenig), in den Rohstoff- 
zentren (mehr) und in den Fa- 
brikationszentren (mal mehr, 
mal weniger). 

-Zum Handeln mit alien ande* 
ren Artlagen benutzt man 
Brennstabe, da das jadas ein- 






— Anlagen von Colian 



Terrorpods 





Qi Id 1. Drover reinholen und auf Karte schalten. Abwarten, 
bis die Terrorpods auf einer Linie mit dem D.S.V. sind. 




Bild 2. Nach oben fahren und die Terrorpods nach oben locken 




Bild 3. Sind die Terrorpods weit genug entfernt von dem untersten 
Strich der Karte, timrundet man die Terrorpods in einem Halbkreis. 




Bild 4. Jetzt schnell wieder aut Cockpit schalten und die Terrorpods 
mit Raketen abschieBen. 



zige ist, was es auf Colian um- 
sonst gibt (aber nur an den 
Tankstationen). 

- Wenn man nun durch viel 
Handel die sechs Terrorpod- 
Teilezusammen hat, kommt es 
zum groBen Endkampf. 

Das Imperium hat die Nase 
vol I und schickt eine Armee 
von 15 (I) Terrorpods. Diese 
greifen jetzt nicht mehr die Ein- 
richtungen t sondern das D.S.V. 
an. Man hat 8 Minuten Zeit, 
um sie mit 18 Raketen zu ver- 
nicbten. Vier Fehlschusse und 
es bleibt nur noch der Druck 
auf den Reset-Knopf. 

Wenn die Terrorpods mit 
dem D.SV. unten auf der Karte 
in ei ner Linie sind, wird es ganz 
schon haarig. Erst wird man 
von ihneneingeholtdannneh- 
men sie einen von der Seite 
auseinander, ohne daB man 
sie zu Gesicht bekommt. 

Wenn es zu dieser Situation 
kommt, hitft nur noch ein Trick. 
Schaut Euch dazu die Bilder 1 
bis 4 an. 

- Hler ist noch eine Ubersicht 
der Fabrikationszentren und 
ihr Bedarf an Aluma. 

Station 6/106 100 Einheiten 

Station 7/125 300 Einheiten 

Station 9/157 400 Einheiten 

Station 10/175 400 Einheiten 

Station 1/26 500 Einheiten 

Station 3/60 200 Einheiten 

al 



They stole 
a Million 





Marlies Hasekamp hat einen 
kompletten GrundriB des Mu- 
seums gezeichnet und die Tips 
zusammengefaBt, die ihr wich- 
tig erscheinen, Der Plan und 
die Tips geiten iibrigens fur al- 
le gangigen Computertypen, 
fur die das Spiel umgeschrie- 
ben wurde. Jetzt zu den Tips. 

Das Narburak-Museum birgt 
nur einen einzigen Schatz: die 
Totenmaske des agyptischen 
Konigs Honkanenter. Ihr Wert 
betragt etwa 1 250000 $. Man 
findet die Maske in einem zen- 
tral gelegenen Ausstellungs- 
raum im ErdgeschoB. Die Mas- 
ke ist durch verschiedene MaB- 
nahmen gesichert: 
1. Wachter (guards) 

Das Museum hat drei Wach- 
ter. Zwet patrouillieren im Ge- 
baude (Route ist im Plan einge- 
zeichnet), einer uberwacht die 
sieben Kameras, die im Ge- 
baudeinstalliertsind. DieWirk- 
samkeit der Wachter betragt 
100 Prozent! 

Die Wachter iiberprufen auf 
ihrer Route die Turen. Finden 
sie eine "manipulierte* Tun 
schlagen sie sofort uber Funk 
Alarm. 



Spannende und preiswerte Spiele 

aus Happy-Computer 



C64/128 

Ausgewuhlte Spiele 

C64/C128 

Underground Zones Bewahien Sie mit Ihrem 
Super-Hubschravber 256 Menschen vor der Gefahr der 
radioaktiven \fernichtung. Be lags rung: ErobernSie die 
Burg thres Gegners bei diesem mitteiafteriichen Breitspief! 
Weltenddmmerung: fantastische Grofik erhfdert 
hier stfategisches Denken, urn die Horden des Gegners zu 
Oberwinden. Vier gewlnnt: Grotisch gut verpackt, ver- 
suchen Sie bei diesem Spiel, den Computer oder ihren 
Mitspielerzu schiagen. Svper-Reversi: Phzieren Sic 
ihre Spieisteine sq dad der Computer keine Chance mehr 
hat. Trfgon: Nur bfitzschnefle Reoktian bewahrt ihre 
Schlange vor dem »CRASH«. Block *n Bubble: Ver- 
nichten Sie als Divide die todiichen Kugeln, die Sie seibst 
herbeigezoubert haben. Play bath Raumen Sie die 
Steine mit einer rosend schneilen Kugei ah. Ihre voile Kon- 
zentrationsfahigkeit ist hier gefragf. Cove Raid; Finder; 
Sie diegeheimnisvolienSchatze in den grafisch fantastisch 
dargesteilten Hdhiendcr Unterwelt. Stone Rescue: Ais 
gieriger Gofdsucher konnen Sie seibst tcdiiche Hinder- 
nisse nicht abhaiten, wennSiegeschicktgenugsind. Vec- 
tors: Superschneiles Reaktionsspiel for den CI 28 im 
80-Zekhen-Modus - sensationefL Die Anleitung zu den 
Soielen linden Sie auf der Diskette! 
1 Diskette fur C64/C128 

8estell-Nr. 12709 DM 29,90* sFr 24,90*/6S 299,-* 

Amiga 

Aktu&lle Superspiele fur den 
Amiga 

Helden slnd gefragti Kampfen Sie sich mit Ihrem 
Raumschiff Hero durch 99 actiongeiadene level. Es 
braucht vie! Nerven, Gluck und Reaktionsvermogsn, 
gegen die A rmoda der Feinde zu bestehen . Der Kampf 
im Amiga: tine neve Art von Spied Schreiben Sie Pro- 
gramme, die mitanderen im Speichordcs Amiga urn den 
Sieg kampfen. Wer schreibt das trickreichste und sfarkste 
Kampfprogrumm? Die Raise zum Apfelsee: Mit die- 
sem Programm enfdecken Sie eine kunstliche iandschaft 
on einem idyllischen See, die nurim Speicfierdes Compu- 
ters existierf Ein ternendes Programm: »Vier 
gewinnte kennt jeder. Kennen Sie aber ein anderes Pro- 
gftjmm, das aus seiner; Fehlern lernf? 
Diskette fur Commodore Amiga 

Besteil-Nr. 20712 DM 29,90* sFr 2A,90*fo$ 299,-* 

Atari ST 

Schnelle Action- und span- 
nende Strategiespiete 

Quadromania: (Happy-Computer 7/87} , Em kniffii- 
ger Denksport. Vorauspfanung und geschicktes Handeln 




L 5 V zufn 



Son 



der 



SEmSo 



von 



doPP_ elte 
A 



chte . 



La 



1901** 



un 



form* 3 



mussen Sie bet diesem efektronischen Bretlspiei mifbrin- 
gen, Zeitlupe: (Happy-Computer 5/87). 1st Ihnen ihrST 
zuschnell? Mit diesem Assembfer-HUfspfogramm bremsen 
Sie ihn in z&hn Stufen. Die meisten Spiele fur den Atari ST 
laufen nun auf Wunsch in Zeitlupe. Wabaduu: (Happy- 
Computer 5/87), Edeben Sie das galaktische inferno im 
ST. Bei diesem schneilen Action-Spsei mussen Sie Ihre 
Verteidigungs-Basis gegen feindliche laserstrahlen schut- 
zen. Freezer: (Happy-Computer 5/87}. Per Tastendrvck 
frteren Sie fast jedes Programm ein - egol oh for Bild- 
schirmfotos oder fur die Tasse Kaffee zwischendurch. Ein 
ideales Utility. Deep Thoughts Ein spieistarkes Schach- 
ppogramm mit toiler Grafik fur den ST. A fie luge werden 
mitppotokollierf und auf Wunsch ausgedruckt. Und vieie 
weitere Programme, Tips und Tricks fur den Atari ST. 
1 Diskette fur Atari ST 

B^stell-Nr. 20708 DM 29,90* sFr 24,90*faS 299,-* 



Unterhaltsames und 
Unentbehriiches 
fur den Atari ST 

Degas Helps Drehen Sie eigene Filme mit Ihrem Atari ST 
und dem Maiprogramm »Degas«. Mit diesem Programm 
werden Sie nicht nur Ihr eigener Regisseur, sondem verhel- 
fen Degos ou&efdem zu einer perfekten Einbindung in die 
komfoftable GEM-BenuizeroberHache des STundzu vie- 
fen neuen und nutziichsn Malfunktionen. Hexagon: 
Knifffigen Spieiespao fur Sie und fur die ganze fdmiiie - 
das ist Hexagon auf dem Atari ST Spielen Sie atlein oder 
zu mehrefen. long anhaitender Spie!spo& ist garontiert. 
Welts Simulieren Sie die Zukunft unseres bbuen Planeten 
nach dem Weifmodeil von 1 W. Forrester, lassen Sie (hren 
STanhond Bevolkervngs-Entwickfong, Rohstoffverbrouch, 
Umweltbelastung und vieierweitererFaktoren dieAussich- 
ten fur die Menschheit berechnen. Krleg der Kerne: 
iasierr Sie die Bits und Bytes gegeneinander antreten. 
Wo?inmitten dergrouen Brustlhres ST, in den Tiefen seines 
Speichers; Dortnamlicn beflndetsich die Arena, in denen 
sich die wackeren Ritter der Register mit den Woffen der 
iogik und der Afgorithmen schhgen. Oberdos Geschkk 
dec Giadiatcren entscheidet allein ihr Konnen, denn der 
Pragrammier&rsind Sh! Joy-Routinen: Progrommieren 
Sie Spiele gem seibst? Dann sind unsere Assembler- 
Joystickroufinen fur GFA-Basic genau dos Richtige fur Sie. 
Panics Hei&e Weftroum Action erwartet Sie in diesem 
gaiokti$chen Epos. 100% Maschinen-Code und immer 
wieder neue invasionen unterschlediicher Angreifer brin- 
gen Sie in Ihrem Pilotensessel ins Schwitzen. Breakout: 
Als Spielhaflen-Hit des Jahres f 87 bietet unsere Umset- 
zung in GfA-Basic ein aufregendes Geschicklichkeitsspiel 
und exzeifente Progrommierkunst in dem befiebten Basic- 
Dialekt fur den ST Die Beschreibung der Programme fin- 
den Sie unter anderem in Happy-Computer Ausgabe 
10/87, 12/87 und 2/88. 
Diskette fur Atari ST 

BestelUNt 20803 DM 29,90* sFr 24,90V6S 299,-* 




Markt&Technik 

Zeitschriften - Bucher 
Software - Schutung 



C64 

Im Spielefieber mit dem C64 

Boss-Puzzle: \ersuchen Sie, in einem Schiebe-Puzzle 
wieder Ordnung zu schaffen und die richtige Reihenfolge 
wiederherzustellen. Crllllon-Edltors Endtich konnen 
Sie sich bei dem Super-Listing Criilion (beschrieben in 
Happy-Computer 7/88) eigene level erzeugen und an 
unserem Wsttbewerb teifnehmen. Astromanla: Treihn 
Sie den hupfenden Gummi-Meteoriten, damit er nicht in 
den Tiefen des Weitroums verschwindet. Super- 
Blaster: Oberffiegen Sie in geschickten Manovem Ihren 
Planeten und haiten Sie den pausenlosen Angriffen der 
schneilen gegnerischen Kompfgeschwoder stand. 
Sehnetl-Laders \ferbinden Sie thne Programme auf der 
Diskette mit einem komfortablen Schnell-iader, der bei 
Bedarf Programme auch automatisch startet. Die Anleitun- 
gen zu den Programmer finden Sie in Happy-Computer 
7/88 und 8/88. 
^A'-Diskette fur den C64 

Bestell-Nr. 20809 DM 29,90* $Fr24,90*/6S 299-* 

Atari XL/XE 

Tolle GeschicklichkeitS' und 
Actionspiefe 

Arax: Ein Krieg zwischen den beiden wichtigsten Vdl- 
kc-rn des Universums ist ausgebrochen. Afs junger Kodett 
starten Sie ein waghaisiges Untentehmen und desertieren 
von fhrer Einheit, Sie wolien dem unsinnigen Treiben ein 
Ends setzen und fliegen zu der Houptbosis des Peindes, 
urn diese zu zerstoren. Damit wornn alle Probleme besei- 
tigt, Wandering: Damit der kfeine Kafer im gro&en 
labyrinth am isben bleibt mufy er Nahrung finden und vor 
den gefahrlichen Wachtem fliehen, Helimann: In die- 
sem Spiel fliegen Sie mit einem Hubschrauberrucksock 
augerustet durch unterirdische Hdhlen. Jede Menge 
Gefahren lauem auf Sie, die Sie erfolgreich meistern mus- 
sen, um den Ausgang der Hohle zu erreichen, Zusalziich 
ist im Spiel ein Editor entholten f mit dem neue Hohlen ent- 
worfen werden. Pavers EinSpieffurzwei. Sie fliegen mit 
einem Fahrzeug Ober eine mosaikartige Inndschaft und 
versuchen, an passenden Steflen Steine einzufugen. Wer 
als erstes die Steile fur den nachsten Stein findet, bekommt 
die Punkte. 256 Farben gletehzoltlg auf dem 
Bildschirml Was Atari in der Werbung vefsprach und 
nur bedingt haiten konnte, wird mit diesem Programm 
wohr gemocht: Auf dem Bildschirm sind gleichzeitig alle 
256 Farben des Computers darsteffbar. Zwei Programme 
nytzen diese Mdgfichkeit aus Paint 2 56: 1st ein Maipra- 
gromrrij mit dem in 256 Farben gepinseit wird. Nebenden 
ublichen Funktionen zum Zeichnen von Punkten, Unien und 
Fiachen besitztes eine Funktion zum Einbinden von Text ins 
Bild und zum Dehnen oder Stauchen von Bifdelementen. 
ApM256: Berechnetdie Mondeibrotmenge in 256 Far- 
ben. Ein unvergieichlicher Anblick auf dem Atari Compu- 
ter. WeitenSin linden Sie Turbo Basic XL und alle weiteren 
Programme des Atari-Sonderhehs 20 auf der Diskette. 
2 Disketten fur Atari XL/XE-Compoter 

BesteMr. 25720 DM 34,90* sFr 29JQ*/dS 34%-' 
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Erster Stock Im Narburak-Museum in 'Tliey stole a Million * 




2. Kameras 

Die sieben Kameras werden 
in bestimmter Reihenfolge an- 
und ausgeschaltet, 

3. Alarmanlagen 

In funf Raumen gibt es Infra- 
rotafarm, der allerdtngs erst 
wirkt, wenn man sich mehr als 
20 Sekunden im Raum auf halt. 

In wichtigen Raumen gibt es 
Druckalarm, der sofort beim 
Betreten ausgelost wird (falls 
er nicht vorher abgeschaltet 
wurde). 

In sieben Raumen wurde 
CO-2-Alarm install iert, der 
aber erst aktiv wird, wenn man 
sich dort langer als 50 Sekun- 
den aufhalt. 

Trinity 

Rainer Fuchs aus Frankfurt 
hat auf seinem Atari ST das 
Infocom-Adventure "Trinity" 
gelost. 

London (15 Punkte) 

- Zuerst von der alten Frau Vo- 
gelfutter kaufen. An der Son- 
nenuhr den "Gnomon" her- 
ausdrehen und mitnehmen. 

- Am Teich den Papjervogel 
aufnehrnen und mit dem Ball 
den Regenschirm vom Baum 
werfen. 

- Den einsamen Kinderwagen 
zum Lancaster Walk schieben. 
Dort die V6gel futtern und ver- 
suchen, den Rubin mitzuneh- 
men {was aber nicht gelingt). 
Den Kinderwagen offnen und 
hineinkiettern. Nach dem Dre- 
hen des Windes den Regen- 
schirm Gffnen. 

-Am Long Water alias aufneh- 
men, in das Wasser und durch 
die weil3e Tur gehen. 
Fantasie-Welt N (34 Punkte) 

- Hier kann man auf mehrere 
Arten vorgehen. Am besten 
holt man sich zuerst den leuch- 
tenden Scheit aus dem Sud- 
sumpf und geht damit zum Ar- 
bor. Dort findet man eine Axt. 
AuBerdem vertauschen sich 
beim Durchgang durch den Ar- 
bor die Richtungen Ost und 
West, das heifit die Karte wird 
seitenverkehrt Dies kann man 
an der Inschrift auf dem Denk- 
mal am Arboretum feststellen. 
Dadurch paBt jetzt der Gno- 
mon in das Gewinde der Son- 
nenuhr auf dem Turml 

- Nachdem man den Hebe! be- 
wegt hat, kann man durch Dre- 
hen des Pfeiles auf der Son- 
nenuhr auf eine der Zahlen die 
entsprechende welBe Tur off- 
nen. Am besten dreht man die 
Welt jetzt wieder urn, indem 
man erneut durch den Arbor 
geht. 

- Unter der Klippe solite man 
einmal in den Bienenstock fas- 
sen und vor der Biene dann 



zum Nordsumpf ffiehen, wo 
diese von der Fliegenfalle ge- 
fressen wird. Wenn man dann 
nochmaJ in den Bienenstock 
fa6t t bekommt man den Honig. 
Diesen gibt man in den Kessel 
im Innern des Hauses. Dort 
solfte man auch dem Papagei 
zuhoren. 

- Im Garten findet man Knob- 
lauch, der auch in den Kessel 
kommt Mit der Axt fatlt man 
den Baum am Rand der 
Schlucht und gibt ihm noch ei- 
nen StoB in die richtige Rich- 
tung. 

-Jetzt so lite man die erste wei- 
3e Tur passteren, Dazu stelit 
man den Pfeil auf der Sonnen- 
uhr auf 3 T geht mit dem leuctv 
tenden Holz zum Ossuary, 
schaut dort unter den Knochen 
nach und nimmtden Schlussel 
mit. 

- Nach dem Aufenthalt in Welt 
3 geht man zum Barrow P dreht 
den Schlussel im SchloB her- 
um und gelangt dann in die 
Eishohle, Dort kann man mit 
der Axt einen Eiszapfen von 
der Decke losen. 

- Mit dem Eiszapfen rennt man 
aufdenTurm undverhindertso 
das Schmelzen des Eises. Die 
Sonnenuhr auf 2 stellen. Mit 
dem Eiszapfen auf dem 
schnellsten Weg zum Krater 
und dort das Metal I mit dem Eis 
abkuhlen. Mit der Axt und mit 
dem Metal I geht man zum Pro- 
montory, klettert dort in die Sei- 
fenlauge und wartet, bis man 
sich im Innern einer Seifenbla- 
se befindet. In dieser geht man 
durch die weiBe Tur am Was- 
serfall. 

- Nach der Ruckkehr aus dem 
Welt raum geht man durch die 
Tur auf der Mesa zur Sudsee. 
Von dort zuruck, hat man atle 
Zutaten fur den Kessel. Mit der 
Axtschlagtman ein Loch in die 
KokosnuB und laBt die heraus- 
flieBende Milch in den Kessel 
laufen, Dann wirft man den to- 
ten Skink dazu. Den Vogelkafig 
mitnehmen; daB beim Offnen 



der Papagei wegfliegt r macht 
nichts. 

- AnschlieBend besucht man 
die Welten 5 und 6. Mit dem 
S paten off net man den Deckel 
des Sarges (auf dem Friedhof) 
und nimmt der Mumie das 
Geldstuck aus dem Mund. Die 
Schuhe und das Totenhemd 
zieht man an. Den Emerald in 
den grunen Schuh einstecken. 
Jetzt ist man bereit, dem Tod 
gegenuberzutreten. Vorher 
stelit man die Sonnenuhr auf 7. 

- Am FluB wartet man, bis das 
Totenschiff anlegt, klettert hin- 
ein und gibt dem Fahrmann 
seinen Lohn. Auf der anderen 
FtuBseite geht man dann durch 
Tur 7. 

Tur 2: Weltraum (3 Punkte) 

Hier braucht man den Ma- 
gnet, die Axt und den Skink 
und muB sich in einer Seifen- 
blase befinden. Den Skink er- 
druckt man und wartet dann, 
bis man am Satellit hangt und 
dieser sich der weiBen Tur ge- 
nahert hat, Dann schlagt man 
mit der Axt ein Loch in die Bla- 
se. 

Tiir 3: Untergrund (5 Punkte) 
In dieser Phase muB man 



den leuchtenden Scheit dabei- 
haben. Die Laterne anzunden 
und im mittleren Raum able- 
gen. Im westlichen Raum den 
Holzscheitinden Spalt werfen, 
den Skink fangen und In die Ta- 
sche stecken. Das Waikie- 
Taikie und die Laterne mitneh- 
men (Laterne ausschalten!). 
Tiir 4: Sudsee (3 Punkte) 

Im Bunker die Box offnen 
und den Knopf drucken. Dann 
am Weststrand warten t bis die 
Flut die KokosnuB aufgenom- 
men hat. Jetzt bittet man den 
Delphin, die NuB zu holen, 
Tur 5: Sibirien{1 Punkt) 

Man braucht hier den Vogel- 
kafig. Zum Klippenrand laufen T 



in den Spalt schauen, den 
Lemming fangen und in den 
Kafig stecken und verschlie- 
Ben. 

Tur 6: Japan (4 Punkte) 

Ohne Regenschirm und Pa- 
piervogel braucht man hier erst 
gar nicht anzufangen. In der 
Luft schon den Schirm auf- 
spannen und man landet 
welch und sicher. Im Bunker 
den Spaten mitnehmen. Dann 
gibt man dem Kind den Regen- 
schirm und den PapiervogeL 
Nachdem sich der Vogel ver- 
wandelt hat, kann man auf ihn 
klettern und wieder aus dieser 
Welt wegfliegen. 
Tiir?: New Mexico (35 Punkte) 
Hier braucht man das 
Walkie-Talkie t den Kafig samt 
Lemming und die Laterne, so- 
wie die Tute mit Vogelfutter 
Nach dem Off nen des Buches 
findet man einen Karton, auf 
dessen Ruckseite sich ein 
Schaltplan befindet. 
- Die Lampe solite man gieich 
anschalten, Nachdem die Leu- 
te drauBen verschwunden 
sind, kann man gefahrlos den 
Turm verlassen an dessen FuB 
schon der Roadrunner wartet. 



Man nimmt den Rubin und 
setzt ihn in den roten Schuh 
ein, Dann eift man zum Jeep, 
schaut sich die Anzeigen des 
Radios an und stellt das Watkie- 
Talkie auf die gleiche Frequenz 
ein. Jetzt zieht man die Anten- 
ne heraus und aktiviert das 
Walkie-Talkie. 

- Am Rand des Wasserreser- 
voirs legt man alles ab, klettert 
auf die Windmuhle und ver- 
sucht t das Ferngtas zu neh- 
men, Nach dem Sturz ins Was- 
ser klettert man heraus und 
kehrt mit der wasserdichten 
Laterne ins Wasser zuruck. 
Das Fernglas mitnehmen. 



- Jetzt geht man ins Haus und 
flieht vor der Klapperschlange 
in den Schrank. fur hinter sich 
schlieflenf Den Kafig dffnen, 
dann die Sehranktur. Unter 
den Papieren findet sich ein 
Schraubenzieher. Diesen und 
das Messer aus der Kuche mit- 
nehmen. 

- Jetzt eilt man zur bewachten 
Hutte und schaut mit dem 
Fernglas in den Bunker Den 
dabei entdeckten Schlussel 
laflt man sich vom Roadrunner 
holen. Mit dern Schfussel kann 
man die Box am FuB des Turms 
offnen. Den Schalter fegt man 
urn. Urn nicht Alarm auszu Id- 



sen, schlieSt man den Schalter 
gleich wieder. Dabei auf die 
Durchsagen im Walkie-Talkie 
achten! Jetzt geht man zum 
Blockhaus und wartet, bis der 
Roadrunner auf dem Schafer- 
hund sitzt, Dann legt man die 
Tuts ab und geht gleich zum 
Turm. Da der Roadrunner nun 
die Wachen ablenkt r kann man 
gefahrlos auf den Turm stetgen 
und im Inneren verschwinden. 

Dort offnet man mit dem 
Schraubenzieher den Schalt- 
kasten und wartet, bis die 
Walkie-Talkte-Durchsagen be- 
kanntgeben, dal3 der Auto- 
Sequencer lauft. Dann schnei- 



det man mit dem Messer das 
richtige Kabel durch. Welches 
Kabel das richtige ist, erfahrt 
man aus der Durchsage beim 
Umlegen des Relaisschalters 
am FuB des Turms und dem 
Vergleich mit dem Schaltplan. 

Jetzt gefangt man zuruck 
nach London, wo das Spiel 
beim Versuch, der alten Dame 
erneut zu helfen, endet. wg 

Toss Times 
in Tone fawn 

Adve ntu re-Hi If e naht; Die 
Karte stammt von Thomas Ve- 
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ser und Juliana Kubsch aus 
Bonn. Sie haben eine Uber- 
sicht und Tips i n Form eines Ar- 
tikefs in der f Tass Times " bei- 

geiegt. 

Tonetown von grbftter 
Plage befrelt! 

Gestern fand das stadtbe- 
kannte Ungeheuer Snarl sein 
verdientes Ends, nachdem er 
unsere Stadt uber Jahre hin- 
weg terrorisiert hatte. Wie es 
dazu kam, haben unsere Re- 
porter aufgedeckt. 

Es fing alles dam it an , daft X. 
{Name geandert) seinen GroB- 
vater Gramps besuchen woHte. 
Als er diesen in seiner Hutte 
nicht antral, began n er nachzu- 
forschen. Zuerst fand er in der 
Kuche, in einem Krug ver- 
steckt den Schlussel zu einem 
Labor, das er sofort betrat. Dort 
fand er ein Buch und, in einem 
Fischglas, einige Picks, unsere 
hiesige Wahrung {dort zum Gi- 
tarrenspiel verwendetJ), Bei- 
des nahm X. mit. Er entdeckte 
einen Schalter, den er mutig 
umlegte, urn damit eine Zeit- 
maschine in Gang zu setzen. 
Er durchschritt einen Reifen 
und — befand sich in unserer 
Stadt, wo er durch Ennio, die 
Legends, begruBt wurde. 

X. ging nach Norden und 
fand einen silbernen Krug, den 
er sicherstellte, lieB dafur aber 
den Schlussel zuruck. Dann 
suchteer einen Friseuraut um 
sich der Mode anzupassen; er 
wahlte dasflippige Feather Foil 
Design. Danach legte er sich in 
der Boutique noch passende 
Kleidung zu, indem erem gru- 
nes Jumpsuit und ein Hooplet 
erwarb. Echt Tone! 

Er eifte nun in den News- 
room der Tass Times, um sich 
einen Presseausweis ausstel- 
len zu lassen, wobei er aller- 
dings, zu unserem Bedauern, 
zuerst alia Gerate einschalten 
muBte. Dann lieB er sich von 
unserem Redakteur Nuyu, mit 
denri er sich unterhielt, eine Ka- 
rri era aushandigen. Er nahm 
einen ersten Auttrag an, die 
Topband des Jahres, die Da- 
glets, zu fotografieren. Zu die- 
sem Zweck traf sich X. am Ort 
des Auftritts mit Stelgad, der 
sich mit seinem Presseaus- 
weis zu erkennen gab. Nach- 
dem er die Dag Jets fotografiert 
und sich das Foto genau ange- 
sehen hatte, erhielt er ein Zag- 
tone, das wunderbare neue In- 
strument der Gruppe. Die Ka- 
rri era lieB er zurQck, eilte in un- 
sere Redaktion T um dem Re- 
dakteur das Bild auszuhandi- 
gen und dafiir wichtige Infor- 
mationen zu erhalten, die er 
sofort gewtssenhaft notierte. 
Den Ausweis benotigte er nun 
nicht mehr. 



In der Top-Discothek der 
Stadt T Fast Freddies, zog X, 
Handschuhe an, bei Snarl Pets 
kaufte er einen Blobpet, lieB 
ein Buch und das Zagtone zu- 
ruck, um dann in Flos Party 
Service eine schwarze Maske 
zu kaufen, die er aufsetzte. 
GroBzugig trennte er sich von 
den Picks. Er begann nun un- 
ser Umland zu erforschen, Im 
Wald suchte er eine sandige 
Stella auf, an der sein Blobo 
wuhlte und ihm dann entlief. X. 
fand eine Karte, die er mit- 
nahm. Nach diesem gluckli- 
chen Fund eilte er zu den Red 
Devils, die er mit dem silber- 
nen Krug fangen konnte, wobei 
er zum Gluck Handschuhe 
trug. Er nahm auch noch einen 
Pilz mit und hielt sich, die Ge- 
fahrwohl ahnend, nicht [anger 
bet den Pilzen auf. Im Nord- 
osten, am auBeren Tor von 
Snaris Grundstuck, bewarf er 
den grausigen WSchter mit 
dem Pilz. 

Nachdem X. sich aus Snarl 
Pets Buch und Zagtone geholt 
hatte, uberprufte er noch ein- 
mai den Sitz der Maske und be- 
st leg mutig den verwunsche- 
nen Brunnen, Gut verkleidet 
entkam er dem Wachter und 
begann dann, den Tunnel zu 
untersuchen. Dabei entdeckte 
er einen Hebel, den er betatig- 
te, um so die Bestien auszu- 
schalten. Kurz darauf fand er 
den Ausgang, der durch einen 
hohlen Baum aus Snarls 
Grundstuck getarnt war. Er be- 
gab sich zum Tor, schloB es auf 
und verlieB ohne Zogern das 
Anwesen. 

X. ging nun dreimal nach Su- 
den, dann dreimal nach Osten. 
Kaum hatte er damit die West- 
lands betreten, sah er sich 
auch schon durch das Unge- 
heuer der Sumpfe verfolgt Er 
rannte sofort nach Osten, noch 
einmal nach Osten, dann nach 
Norden; und alles im Lauf- 
schritt! Er konnte dann nach 
Osten durch den Wasserfall 
dteser Gefahr entrinnen. 

Im Norden fand X. eine Lan- 
destelle, an der ein Ruderboot 
befestigt wan Er bestieg das 
Ruderboot, ruderte nach We- 
sten, nach Suden und wieder 
nach Westen, als er die Lande- 
stelle der Insel entdeckte. Auf 
diese ruderte er zu und betrat 
den Turm. Den Lift setzte er 
durch die Metall-Karte in Funk- 
tion und fuhr in den funften 
Stock. Dort fand unser Held 
endlich seinen GroBvater! 
Doch man hatte diesen in Ket- 
ten gelegt. Ohne Zogern 
schfug er mit dem Zagtone auf 
die Kette, die durch den Ton 
des Instruments abfiel. Sein 
GroBvater berichtete ihm von 



der groBen Gefahr, in der unser 
Gemeinwesen schwebte, Dar- 
auf hi n eilten belde zum Lift, 
fuhren hi nab zum Eingang und 
bestiegen das Boot. Nachdem 
sie zweimal nach Suden geru- 
dert waren, uber nahm Gramps 
das Steuer und fuhrte das Boot 
an das westliche Seeufer. Von 
dort starteten unsere Abenteu- 
rfer zur letzten, mutigsten Tat: 
der Vernichtung des Snarl! 

Sie wanderten nach Westen, 
betraten durch das Tor das 



Uninvited 



Das Gruseladventure "Un- 
invited " ist momentan das ab- 
solute Lieblingsspiel von Oli- 
ver Wagner aus Sprockhdvel. 

- Am Anfang sofort den Wagen 
verlassen, wenn man nicht in 
die Luft fliegen will, Es lauft 
namJich Benzin aus. 

- Im Brief kasten befindet sich 
ein wichtiger Brief mit einem 
wichtigen Gegenstand, den 
man unbedingt haben sollte. 

- Das Buch in der Bibliothek ist 
ein Lexikon der Zauberkunda 

- In einem der Stuhle in der 
Eingangshaile befindet, sich 
ein SchlusseL Zum Offnen 
muB man den Stuhl mit einem 
Messer aufschneiden. 

- An der Geisterfrau sind 
schon viele Adventurer ge- 
scheitert, wenn sie versucht 
haben, eineTurzu offnen, Man 
kann Sie vemichten, wenn 
man Sie mit dem "No 
Ghosts"- Spray einnebeit. Das 
Spray findet man im zweiten 
Stock im Vorratsraum. Man 
geht am besten also gleich in 
den zweiten Stock durch die er- 
ste Ture rechter Hand. Dann 
nimmt man die Dose, geht in 
den ersten Stock und off net ei- 
ne bel iebige Tun Wen n jetzt die 
Frau erscheint, einfach die Er- 
scheinung mit * Dose operate 
Frau" verschwinden lassen. 

- Die Spinne auf dem Bafkon 
fangt man mit dem " Cider Spi- 
der" aus dem Vorratsraum: 
Man bespruht die Veranda, 
veriaBtden Balkon und tritt wie- 
der hinaus. Jetzt klebt die Spin- 
ne fest und man kann Sie pro- 
blemlos nehmen. 

- Im Zimmer des Dieners ne- 
ben der Kuche befindet sich ei- 
ne Lampe. Schaltet man diese 
ein, schlebt sich das Bild zur 
Seite und gibt eine Nische freL 
AuSerdem erscheint der Geist 
des Dieners. Leider hat der gu- 
te Nicht-Sterbliche panische 
Angst vor Spinnen* 



Grundstuck des Snarl und 
dann sein Haus. Im Labor fan- 
den Sie den Clbeltater. Jetzt 
ging alles sehr schnell: Ennio 
wurde auf Snarl gehetzt, 
Gramps erhielt das Buch. 
Durch einen Wurf mit dem Red 
Devil wurde Snarl betaubt und 
durch den Reifen der Zeitma- 
schine gestoBen. Diese Tat 
beendete das ruchlose Leben 
des Snarl und befreite uns alJe 
von seiner Gegenwart. Stay 
Tass! wg 



- Der Plattenspleler im Rec- 
Room gibt ein gutes Beispiel 
fur die Soundmoglichkeiten 
des Amigas. Also unbedingt 
anhoren. 

- Der Schrank im Rec-Room 
iaStsich mit dem Schlussel auf 
dem Stuhl offnen. Die Puppe 
gibt auf Anfrage einen guten 
Tip. 

- Die kleine Flasche im Master 
Bedroom enthalt Zyankali. 

- Der Schrank im Master Bed- 
room iaftt sich ebenfafls mit 
dem Schlussel offnen* Es be- 
finden sich darin eine Truhe mit 
Dracans "Stare", ein Flasch- 
chen mit Merkunum und zwei 
Schriftrollen, die man flffnen 
und lesen kann. 

- In Dracans Schlafzimmer ist 
eine Rolle mit zwei Zauber- 
spruchen versteckt. "Instan- 
tum llfuminaris Abraxas" er- 
zeugt Blitz und Donner, deran- 
dere bringt beliebige Kopfe 
Oder Statuen zum Reden. 

- Im Schrank des dritten 
Schlafzimmers ist ein magi- 
sches Pentagramm versteckt. 

- Im Greenhouse steht ein 
Topf, in dem keine Pflanze 
wachst. Wenn man diesen Topf 
gieBt, wachst eine Pflanze her- 
aus, die aber giftig ist. Also auf 
keinen Fall essen. 

- Die Hunde vor der Kapelle 
reagieren, wie alle em pfind li- 
chen Wesen, auBerst schreck- 
haft auf Blitz und Donner. 

- Wenn man in der Kapelle das 
Kreuz verruckt, gibt der Altar 
einen geheimen Zugang trek 

- Der Kopf in der Kapelle hilft, 
wenn man ihn entsprechend 
motiviert, die Tur zu offnen. 

- Der Geist hmter der Kapelle 
ist allergisch gegen zu he lies 
KerzenlichL 

- Die GieBkanne kann man mit 
dem Wasser aus der Badewan- 
ne wieder fullen. Vorher aber 
den Wasserhahn offnen. 

Jetzt diirfte es nicht mehr 
schwer sein, den Meinen Bru- 
derin "Uninvited" zubefreien. 



Ultima IV 



Frank Schummertz aus 
Wuppertal hat es nach einern 
Monat intensiven Spielens 
schon sehr weit gebracht. Da- 
mit Euch der Spa8 nicht verto- 
rengeht, hat er seine Hinweise 
auf ganzbestimmte Punkte be- 
schrankt , dam it Ihr gezielt 
nachlesen konnt 

Ziel des Spiels 

In der Anleitung ist keine te- 
ste Aufgabe genannt Das Ziel 
des Spiels ist es aber T die ge- 
heimnisvolle "Chamber of Co- 
dex * zu finden. Sie enthalt das 
"book of ultimate wisdom". 
Die Kammer findet man im 
achten Level der sogenannten 
Abyss. Diese Hohle liegtauf ei- 
ner Insel im Sudosten des Lan- 
des + Um die Abyss betreten zu 
konnen, mu8 man erstens in 
den acht Tugenden des Avatar 
erieuchtet sein. AuBerdem be- 
notigt man unbedingt folgende 
drei Gegenstande: "Book of 
Truth", "Candle of Love" und 
"Bell of Curage". 

Avatar 

Es gibt acht Tugenden, und 
Sie mussen folgendes errei- 
chen, um in ihnen "erieuch- 
tet" zu werden: 

Compassion: 

(Mitleid) Man sollte den Bett- 
lern so viel Gold wie moglich 
geben. Die * Rune of Compas- 
sion" ist in der Stadt Britain, 
und zwar in dem " Inn " am En- 
ds des langen Gangs. Das 
Mantra ist *MLT. 

Honesty: 

(Ehrlichkeit) Ehrliche Leute 
stehlen und rauben nicht! Die 
"Rune of Honesty" befindet 
sich in der Stadt Moonglow. Sie 
ist in einer Kiste oberhaib des 
kleinen Sees am Ortseingang 
versteckt. Das Mantra lautet 
"AHM". 



Honor: 

(Wurde) Flucht vor dem 
Feind ist wurdeios* Die ent- 
sprechende Rune ist in Trinsic 
in der I in ken oberen, von Gift- 
feldern umgebenen Ecke. Ihr 
Mantra heiGt "SUMM*. 

Humility: 

(Menschlichkeit) Um hier er- 
folgreich zu sein, muB man so 
wenig menschliche Feinde 
(Rogues, Piraten) wie m6glich 
toten. Die "Rune of Humility" 
liegt im Dorf Paws und hat das 
Mantra "LUM\ 

Justice: 

(Gerechtigkeit) Um die Rune 
zu erhalten T geht man in die 
Stadt Yew und spricht mit dem 
Richter. Auf die Frage r ob man 
schon einmaJ getotet hat, ant- 
wortet man mit "ja", und wird 
daraufhin ins Gefangnis ge- 
steckt. Don findet man dann 
die " Rune of Justice" , die das 
Mantra "BEH" hat. 

Sacrifice: 

(Opferbereitschaft) Blut- 
spenden lohnt sich auch in die- 
ser Welt. Die "Rune of Sacrifi- 
ce" ist im Feuerdes Schmieds 
in Minoc versteckt. Das Mantra 
ist "CAH\ 

Spirituality: 

(Glaube) Der Gang zum 
"Seer" in der Stadt Britania 
lohnt sich! Die dazugeh6rende 
Rune findet man inderSchatz- 
kammer von Lord British, die 
man aber nicht plundem darf. 
(Achtung! Geheimgang), Das 
Mantra ist "OM*. 

Valor: 

(Tapferkeit) Das braucht 
wohl nicht erklart zu werden. 
Die Rune findet man in Jhe- 
lom, und zwar auf der Umfas- 
sungsmauer im rechten Turm. 
Ihr Mantra heiSt "RA". 

Die tugendhaften Taten , der 
Besitz der Rune und das Wis- 
sen um das Mantra sind aber 
nur die Voraussetzungen zur 
Erieuchtung in einer Tugend. 



DerletzteSchrittistdas Finden 
des Schreins derentsprechen- 
den Tugend, in dem man dann 
meditieren muB. Die Rune ist 
dazu da : um den Schrein be- 
treten zu durfen. Anderenfalls 
wird man wieder hinauskom- 
plimentiert. Das Mantra ist eine 
Art Codeword denn nachdem 
man eine bis maximal drei 
Ru nden vor dem Schrein medi- 
tiert hat, muB man das Mantra 
nennen. WeiB man es aber 
nicht, kann man sich nicht ge- 
nug auf die Meditation konzen- 
trieren und hat auch keinen Er- 
folg. 

Ein Besuch beim Seher 
Hawkwind im SchloB von Lord 
British gibt dem Spiefer Auf- 
schluB uber seine Fortschritte 



Purple Stone: Honor (Zu fin- 
den in der Hohle Shame) 

Yellow Stone: Compassion 
(Ist in der Hohle Despise unter- 
gebracht) 

Orange Stone: Sacrifice 
(Liegt in der Hohle Covetous) 

Black Stone: Humility (Die- 
ser Stein liegt im "Moongate" 
bet der Stadt Moonglow, wenn 
man es bei VoUmond betritt) 

White Stone: Spirituality 
(Diesen Stein erreicht man nur 
durch den Ballon) 

Die Steine werden in den 
Raumen benotigt, die die ach- 
ten Etagen von verschiedenen 
Hohien verbinden. Es gibt drei 
dieser Altarraume, die "Lo- 
ve", "Truth" und "Courage" 
geweiht sind; 
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auf dem-Pfad der Tugend. Au- 
Berdem sollte man auf das Feld 
zwischen "Food" und "Gold" 
achten- Dort setzt sich ein 
"Ankh* zusammen, wenn 
man alle acht Tugenden er- 
reicht hat und endlich ein Ava- 
tar ist, 
Steine 

Esgibt acht farbig Steine, die 
jewel Is eine Tugend reprasen- 
tieren. Sechs von ihnen liegen 
in Hohtensystemen ahnlichder 
Abyss: 

Blue Stone: Honesty (Liegt 
in der Hohle Deceit.) 

Green Stone; Justice {Befin- 
det sich in der H6hle Wrong) 

Red Stone: Valor (Ist in der 
Hohle Destard versteckt) 



Hier noch eine kompfette Ubersicht: 
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Jede der acht Tugenden des 
Avatar setzt sich aus diesen 
drei Grundeigenschaften zu- 
sammen: 

Compassion = Love 

Honesty « Truth 

Honor = Truth + Courage 

Humility = ist unabhangig 

Justice = Love + Thruth 

Sacrifice = Love + Courage 

Spiritual ity = Love + 

Courage + Truth 

Valor = Courage 

Im Altarraum von "Love" 
ben utzt man dann alte farbigen 
Steine t deren Tugend in " Lo- 
ve" enthalten sind: White, 
Green, Yellow und Orange. 

Bei den anderen Grundei- 
genschaften geht man ent- 
sprechend vor Wenn man in 
den drei Altarraumen alles 
richtig gemacht hat, hat man 
am Ende die drei Teile eines 
Schlussels, den man in der 
Abyss dringend braucht, Es ist 
ubrigens gleichgiilttg, in wel- 
cher Reihenfolgedie Altare be- 
sucht werden. 
Die Abyss 

Um in die Abyss zu gelan- 
gen, muB man sich erst durch 
eine Horde von Piratenschiffen 
kampfen, die die Insel im Sud- 
osten des Landes bewachen- 
Sie versperren die Bucht, die 
zum einzigen Eingang der 
Hohle fuhrt. Nachdem man 
sich gegen die WSchter be- 
hauptet, und den Weg durch 
das Tal zuruckgefegt hat, 
kommt man zu einem Feuer- 
kreuz, in dessen Mitteder noch 



unsichtbare Eingang fiegl. 
Nachdem man aber die Klin- 
gel, das Buch und die Kerze 
benutzt hat, kann man die Ab- 
yss betreten. Im HohJensystem 
gibt es keine Lettem, wie sie in 
den anderen Hohlen benutzt 
werden. Dafurstehendort Alta- 
rs, die wiederum durch die 
Steinebenutzen. Manwirdauf- 
gefordert, die Kombination von 
Love, Truth und Courage einzu- 
geben. Erst dann erscheint die 
Leiter. Zum SchluB bendtigt 
man den dreiteiligen Schliis- 
sel T das "Word of Passage" 
und etwas Fantasie. 
Kleine Tips 

- Fragen Sie die Herrscher der 
Provinzen nach "Word" 

- Strudef tfiten nicht T sondern 
weisen den Weg nach * Cove * 

- Priatenschiffe lassen sich 
entern . 

- Den Ballon findet man durch 
den richtigen Zauberspruch in 
der H6hie Hylothe. 

- Der Ballon laflt sich durch 
"Wind-Spells" steuern. 

- Pferde gibt s im Dorf Paw. Sie 
laufen, in Stadten alleingelas- 
sen t weg. 

- In Hohlen fuhren Leitern aus 
derseiben Ebene manchmal in 
verschiedene Etagen. 

- Lord British gibt wieder gute 
Tips. 

- In Dorfern findet man durch 
"Join" Freunde und Wegge- 
fahrten. 

- Ein Sextant aus einem 
Guildshop hilft die genaue Po- 
sition zu bestimmen. 

Jan Haase aus Frankfurt hat 
eine Liste der Ziele der acht 
" Moongates ? zusammenge- 
stellt. Das Ziel hfingt von der 
herrschenden Mondphase ab. 
Das Dorf Cove kann man mit 
dem Blink-Spell erreichen, 
man ist dann nicht auf den 
Strudel angewiesen, Magincia 
erreicht man am besten mit 
dem Gatetravel-SpeH (Mond- 
phase 8). 

Ubersicht der Shrines: 
Shrine of Honesty: E T C"/0'J * 
Shrine of Valor: O'FVC'Er 
Shrine of Honor: M f P'7F'B" 
Shrine of Humility: NV/O'H* 
Shrine of Compassion: 
F'M"/rA* 

Shrine of Justice: A T L"/E'J" 
Shrine of Sacrifice: 
C'NVM'N" 
Shrine of Spiritually: 
NV/O'H* (bei Vollmond) 

Aulier Bell, Book und Candle 
gibt es noch drei weitere sol- 
cher GegenstSnde: 

Skull of Mondain: 
P f F"/M J F" {bei Vollmond) 

Wheel of H.IVLS. Cape: 
N'H"/Q T A" 

Silver Horn: K'N "/C T N " 



Wer Schwierigkeiten mit dem 
Gatetravel* Oder dem Resur- 
rect-Spell hat r hier die Zutaten: 

Gatetravel: Ashu Black Pearl, 
Mandrake Root 

Resurrect: Ash, Garlic, Spi- 
der Silk, Bloodmoss, Mandra- 
ke Root 



Uridium 



Till Martin Starke aus Leu- 
ten bach hat fur alls "Uri- 
dium "-Fans die verschiede- 
ne n Level kartografiert. Alle 
schwarz gezeichneten Gegen- 
stande darf Euer Raumgleiter 
nicht beruhren. 



Dadurch off net sich ein Ein- 
gang zur Abyss. Zuerst sollte 
man den Schadel von Mondain 
zerstoren (Use skull). 

In der Abyss sitzen natiirlieh 
nicht die allernettesten Mon- 
ster. Urn gegen eine Horde von 
ihnen uberleben zu konnen, 
brauchen Sie schon die Avatar- 
Waffen und die Rustungen. 
Andere Waffen haben keine 
Wirkung mehr. Auch mft der 
Magie klappt es nicht mehr so 
richtig; die Zauberspruche 

UP" und "DOWN" funktio- 
nieren nicht mehr. Sie konnen 
sich also einige Portjonen Gin- 
seng und Garlic sparen. 



re Axiom (die Druiden in Cove 
wissen mehr daruber). 

Damit haben Sie Ultima VI 
beendet. Herzlichen Gitick- 
wunsch, Avatar! 



Vermeer 



Axel Gronen aus Bielefeld 
spielt gerne " Vermeer" auf 
seinem Atari ST. Hier seine Er- 
fahrungen: 

Zu Begin n sollte man erst 
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Till Martin Starke aus Leutenbach hat fUr alle ' Uridium -Fans die 15 Level kartografiert. 
Die erstert sie ben Level seht Ihr auf dieser Seite, die restlichen auf Seite 105. 



Der lefzte Kampf 
- die Abyss 

Patrick Maidorn aus Luxem- 
burg hat noch einige Tips fur 
alle " Ultima IV "-Spieler, die 
zwar schon Avatar sind, aber 
immer noch Probleme mit der 
Abyss haben. 

Man mu8 alle acht Fahigkei- 
ten eines Avatars erworben 
und auGerdem alle acht Ge~ 
fahrten ais Unterstutzung da- 
beihaben. Vor dem Eingang 
der Abyss (auf der D£monenin- 
sei) lautet man die Glocke, be- 
nutzt das Buch und die Kerze. 



Am Ende jedes Levels der 
Abyss steht ein Altar. Hier sollte 
man die Steine benutzen, wor- 
auf man Fragen iiber die Kom- 
binationen der drei Prinzipien 
richtig beantworten mul3. 

Hat man alle Fragen richtig 
beantwortet, wird der Spieler 
im achten Levei in die "Cham- 
ber of Codex" teleportiert. In 
diesem Raum braucht man 
unbedingt den dreiteiligen 
Schlussel (die einzelnen Teile 
bekommt man in den Altarrau- 
men des Dungeons "Hyth- 
loth * , indem man dort die Stei- 
ne benutzt), das Pal3wort(Vera- 
mocor) und schlieBlich das Pu- 



einmal fur eine solidefinanziel- 
le Grundlage sorgen. Deshalb 
fahrt sofort man New York und 
von dort aus weiter nach Rich- 
mond oder St. Louis und 
pfSanzt dort Tabak an. Vom 
Startkapital kann man unge- 
fahr40 ha. anpfianzen. 

Dann so lange zwischen 
Richmond, St. Louis und New 
York reisen, bis man in den bei- 
den Plantagen das Land an 
den Fliissen bepflanzt hat 
Wenn dasgeschehen ist, lohnt 
es sich, auf das Tabak- 
Termingeschaft zu warten. Im- 
mer nur so viel Tabak nach 
New York transportieren, um 



dort die Lfthne und Reiseko- 
sten bezahlen zu konnen. Mit 
dem KapilalausdenTerminge- 
schaften kann man dann in Ru- 
he weitere Plantagen eroff nen* 
Noch einige aligemeine 
Tips: 

- Wegen der hoheren Ausbeu- 
te sollte man nur an Flussen 
planzen. Es tstwichtig, nur Gu- 



- Kurz vor einer Wahrungsre- 
form sollte man das ganze 
Geld in Termingeschafte inve- 
stieren. Man kauft die nbtigen 
Waren in Ginem Planlagen- 
land, das nahe am Bestim- 
mungsort iiegt. Man verschickt 
die Waren erst kurz vorher. So 
entgeht man der Gefahr von 
Diebstahlen und Branden. Bei 



- Bilder sollte man erst dann 
kaufen, wenn man sehr viel 
Geld hat Oder kurz vor einer 
Wahrungsreform steht. Hat 
man einige Millionen zusam- 
men, kann man sich getrost 
aus dem Geschaftsteben zu- 
ruckziehen und von Auktion zu 
Auktion reisen. 

ai 
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Hier die Level 8 bis 15 von Uridium". Die eingezeichneten Hindernisse diirft Ihr nicht beriihren. 
Die Karten h elf en zwar nicht gegen die Angreifer, aber Ihr wiflt, wo Ihr fliegert rniiBt. 



ter anzubauen, die in einem 
Land gedeihen. 

- Pro Hektar Land braucht man 
zirka funf Arbeiter. 

- Beim Reisen darauf achten, 
daB man immer mindestens 14 
Tage nicht mehr dort war, ehe 
man wieder hinreist. Im Zwei- 
felsfalt warten. 

-Termingeschafte dann einge- 
hen, wenn der Preis von Tabak 
iiber 800 (bei Tee 1000) ItegL 



einer Wahrungsreform werden 
zwar alle Vermogenswerte 
(auch die Schulden!) auf ein 
Funftel entwertet, die Menge 
der Waren bleibt aber immer 
gleich. so daB man auf diese 
Weise sein Vermogen rettet 
und noch gut verdient. 
- Nach Wahrungsreformen 
sollte man alles verf ugbare Ka- 
pital in Aktien investieren T da 
sie danach immer steigen. 



Vera Cruz 



In Ausgabe 5 hat Eberhard 
Zirkler Fragen zum Grafik-Ad- 
venture "Vera Cruz" gestellt. 
Inzwischen hat sich Frank 
Schildheuer aus Soest bei ihm 
gemeldet und gemeinsam ha- 
ben sie das Spiel geldst 

Folgende Indizien kann man 
in Teil 1 sammeln: 



1. Die Tatwaffe, einen Revol- 
ver Mac 50, Nr. G566743, auf 
dem Boden 

2. Eine Patronenhulse TE 9 
F 3-79 unterhalb des Sessels 

a Einen Knopf in der unteren 
Dunketzone 

4. Ein Motizbuch mit Adres- 
sen 

5. Nadelstiche in Veras lin- 
kem Arm 

6. Baumwollfaden unterm 
Fingernagel der linken Hand 

7. Handtasche mit einigen 
Sachen von Vera 

Auf dem Tisch: 

8. Eine Schachtel Rothmans 
Zigaretten 

9. Ein Streichholzbriefchen 
mit der Adresse einer Bar 

10. Zigarettenstummel im 
Aschenbecher 

11. Veras(?) Abschiedsbrief 
Fur die Losung des Spiels 

sind folgende Gegenstande 
nbttg, die dann auch im zwei- 
ten Teil in die Liste der gefun* 
denen Gegenstande eingege- 
ben werden sollten: 

a) der Revolver 

b) die Zigaretten (Rothmans 
eingeben) 

c) der Abschiedsbrief 

d) der Baumwollfaden 

e) die Patronenhulse 

f) der Knopf 

g) das Streichholzbriefchen. 
beziehungsweise die Adresse. 

Im zweiten Tell gibt man zu- 
erst die Gegenstande in die Li- 
ste ein. Grundsatziich ist es 
wichtig T sSch uber alle neu auf- 
tauchenden Personen unter 
CRRJ LYON zu informieren. In 
den meisten Fallen erfahrt man 
hierwichtige Dinge. Dort sollte 
man sich auch sofort uber Vera 
Cruz und "Fuzzy " kundig ma- 
chen und vorher noch Naheres 
uber den Revolver erfahren, 
Qber den auch die Polizei in 
Clermont (GIE Clermont) et- 
was berichten kann. 

Jetzt nimmt man unter Exa- 
mination eine Autopsie der Lei- 
che Veras vor und vergleicht 
mit einer graphologischen Un- 
tersuchung Veras Handschrift 
mit der Schrift des Briefes. 

Unter Statement verhort 
man nun Veras Freundin Nadi- 
ne, die Hausmeisterin des 
Wohnblock Forez und Veras 
Nach bam. Alle wissen etwas 
Interessantes. 

Hat man vorher Fuzzys wirk- 
tichen Namen erfahren, kann 
man auch ihn befragen. Der 
von Fuzzy erwahnte Phil Zieg- 
ler ist eine wichtige Figur. Ober 
ihn Iiegt im Gefangnis St. Paul 
und unter GIE St. Galmier et- 
was vor. 

Hat man vom Gefangnis sei- 
ne Adresse erfahren, verhort 
man ihn. Er ist also jener * Gip- 
sy " , vor dem Vera Angst hatte. 



Jetzt befragt man Eva Dela- 
rue, die Eva aus Veras Notiz- 
buch. Urn weiterzukommen, 
holt man sich unter C!AT St. 
EtienneNaheres uber den Ein- 
bruch beim Juwelier, den man 
auch selbst befragen muB, 

Hat man Licht in diesen Teil 
der Affare gebracht, wendet 
man sich dem ehemaligen Zel- 
lengenossen Zieglers, GiNes 
Blanc T zu. Unter CRRJ bezie- 
hungsweise CIAT Lyon kann 
man etwas uber ihn erfahren. 
Um ihn zu verhfiren, muB man 
die Adresse vom Streichholz- 
briefchen aus Veras Wohnung 
eingeben. Da sein Alibi aufterst 
unglaubwurdig klingt, sollte 
man sofort den angegebenen 
Zeugen befragen. Vorher alter- 
dings kann man sich auch uber 
diesen beim CRRJ Lyon und 
beim QIE Montbrison erkundi- 
gen. Da er Gilles Blanc deckt T 
kommt man so nicht weitet 

Die vollstandige Nummer 
des so oft erwahnten BM W lau- 
tet 9111 CQ 6ft Unter PREF Ly- 



on kann man nun den Halter 
des Wagens, einen Philippe 
Blanc, und dessen Adresse er- 
mitteln. Nachdem man sich 
auch uber ihn unter CRRJ Ly- 
on informiert hat T holt man sein 
Statement ein. Er hat schein- 
bar nicht viel zu sagen. 

Nimmt man jedoch unter 
Comparison Vergleiche mit 
Gilles Bianc, Philippe Blanc 
und Phil Zieglervor, lassen die 
Indizien schon einen eindeuti- 
gen Verdacht zu: Der Morder 
heiBt Philippe Blanc. Man soll- 
te ihn also verhaften. Da man 
ihm (noch) nichts nachweisen 
kann, muB man noch weitere 
Beweise sammeln, Also ver- 
hort man {in dieser Reihenfof- 
ge} nochmat Kowalski, Ziegler 
und Gilles Blanc. Sie geben 
nun zu, daB.., 

Zum SchluB muB man nur 
noch einmal Philippe Btanc 
verhdren und ihn nach seinem 
Gestandnis verhaften. Der Fall 
Vera Cruz ist gelost. 

wg 




Wasteland 



"Wasteland" erschien vor 
kurzer Zeit fur die Computer 
Apple II und C64, Felix BOhler 
aus Willisau hat taktische Tips 
zusammengestellt, wie man 
mit seiner Umgebung und den 
Sanden besser fertig wifd. 
Charaktere 

- Die Party, die sich auf der D is- 
kette befindet, ist ziemlich 
schwach. Es lohnt sich, eine 
neue zusammenzustellen. 

- Im Create-Modus sollte man 
nicht zu schnell aufgeben und 
lieber langer an Charakter- 
Werten herumbasteln, als ei- 
nen KompromiB zu m^chen. 
Man schleppt einen cKarakter 
immerhin sein ganzes Bild- 
schirmleben durchs Spiel, und 
wenn der nicht sonderlich helle 
ist, argert man sich spate r 
grundlich. 

- Die wichtigste Charakterei- 
genschaftist InteEllgenz, da die 
IG-Punkte in Talentpunkte 
(Skillpoints) ubergehen. 

- Auch die Talente sollte man 
bedachtauswahien, Einigeder 
wfchtigsten sind Perception. 
Medic, Climb, Swim sowie 
samtliche Talente, die sich auf 
den Umgang mit Waff en be2ie- 
hen (ausgenommen Messer). 

- Eine * Macho " -Party bringt 
gar nichts, man braucht zur L6- 
sung des Spiels unbedingt 
Charaktere beider Geschlech- 
ter in der Party. 



Waffen 

- Der einzige Weg T Geld ver- 
nunftig anzulegen, besteht 
darin t Waffen zu kaufen. Geiz 
bringt nichts als Arger ein. 

- Das NATO-Sturmgewehr 
M1989A1 ist die best© Waffe, 
die man kaufen kann. Es ist so- 
gar einem Flammenwerfer 
oder einer Laser pi stole uberle- 
gen, Wer an ein Lasergewehr 
heran kommt, besitzt die beste 
Waffe t die man finden kann. 

- LAW-Raketen und ahnliche 
Waffen sollte man fur gepan- 
zerte Gegner in Reserve hah 
ten. 

- Immer auf die Munition ach- 
ten: Die starkste Waffe ist nutz- 
los, wenn die dazugehorige 
Munition nicht da ist. 

Items 

- Ein Rad Suit (AC 5) ist dank 
der Schutzwirkung gegen Ra- 
dioaktivitat einem Kevlar Suit 
(AC 6) vorzuziehen. 

-Man sollte immer ein paar La- 
dungen TNT im Handgepack 
haben, um Turen, Wande und 
andere Hindernisse aus dem 
Weg zu sprengen. Granaten 
Oder Plastiksprengstoff sind zu 
schade fur solche Aufgaben, 

- In Wasteland gibt es Leute, 
die fur Schnaps alles tun. Des- 
halb immer etwas Snake 
Squeezin mitnehmen. 
Ailgemeine Tips 

- Man sollte versuchen, mit 
moglichst vielen Leuten zu re- 
den. Nur so kommt man an 



wichtige Informationen. Immer 
den Charakter mit dem hoch- 
sten Charisma- und Confiden- 
ce-Talentwert vorschicken und 
die anderen Lummel im H inter- 
grund halten. 

- PaBwdrter sind nicht unbe- 
dingt notig, um irgendwo hin- 
einzukommen. Man kann auch 
den harten Weg wahlen: sich 
mit den Wachen antegen Oder 
Ttiren sprengen. 

- Es gibt im Spiel einige Orte T 
an denen man mit ziemiich ge- 
ringem Aufwand seine Talente 
verbessern kann. So kann man 
beispielsweise an den Sand- 
hugeln im Suden von Needles 
das Ciimb-Talent stark verbes- 
sern, wenn man nur oft genug 
versucht, hinaufzuklettern. 
Solche Orte sollte man vol I 
ausnutzen. 

- Der beste Arzt ist die Wuste. 
Wenn ein Charakter schwer 
{serious) verwundet ist ? lohnt 
essich, einfach lange genug in 
der Wuste herumzumarschie- 
ren, bis alle wieder gesundet 
sind. Voraussetzung dafur ist, 
daB man stark genug ist, um 
keinen Gegner in der Wuste 
furchten zu mussen - was 
ziemlich schnell der Fall ist- 

- Man kann es sich nicht lei- 
sten, 2iellos herumzulaufen 
und zu hoffen, irgendwann auf 
einen Auftrag zu stoBen. Man 
kann sich damit ziemlich viel 
verbauen. Ein wenig Planung 
ist angebracht, 
Schummel-Tips 

- Items verdoppeln? Kein Pro- 
blem! Man legt einfach bei der 
Frage "Enter new location ?* 
eine Kopie der Original-Disket- 
te ein, bevorman "Y" druckt. 
Ein lohnendes Ziel dieser Ver- 
doppelungs-Aktion ist der Mu- 
nitionsbunker in Needles. 
Wenn man ihn mehrmals (mit 
mehreren Kopien) besucht und 
genugend gemopst hat, legt 
man einfach seme Spiel- Kopie 
ein und speichert den Spiel- 
stand. So kann man seine Aus- 
rustung aufstocken oder ein 
wichtiges Item, das man verlo- 
ren hat, wieder besorgen. 

- Der " Restart "-Befehl der 
Programmierer ist an sich eine 
gute Sache T daB aber dabei al- 
le Gegenstande verlorenge- 
hen, eine weniger gute Idee, 

Es gibt aber einen Trick f das 
Spiel mit den vollausgeruste- 
ten Charakteren neu zu begin- 
nen; Man geht zuerst zu ir- 
gendeinem Ort, der nicht auf 
der ersten Diskette gespei- 
chert ist, also zum Beispiel 
nach Quartz. Dort entledigt 
man sich seiner NCP's ("dis- 
band"). Danach fertigt man ei- 
ne neue Kopie von Disk 1 an, 
geht hinaus in die Wuste, zu- 
ruck zum Ranger Center und 



speichert das Spiel. Jetzt 
braucht man nur noch die drei 
rest lichen Diskette n zu kopie- 
ren und das Spiel kann von vor- 
nebeginnen. a! 

The Witness 

Tips zum I nfocom- Adventu- 
re »The Witness«c hat uns Jan 
Henning aus Bruchk3bel ge- 

schickt. 

- Ist der medizinische Report 
eine Falschung? Wenn man 
schnell ist, kann man Mr. Un- 
der selbst befragen, bevor er 
das Zeitfiche segnet, 

- Gleich nach Mr. Linders Tod 
Phong durchsuchen, Mit den 
Schlusseln schlieBt man die 
Hinterture in Mr Linders Biiro 
auf. Wenn Duffy dann aufge- 
taucht ist, anatysiert man die 
FuBabdrucke im Back- und im 
Side Yard. Das geht aber nur, 
wenn man diese Stellen vorher 
noch nicht betreten hat. 
-Wenn man den Knopf im Bum 
druckt, beginnt die Uhr zu 
klicken. Warurn wohi? 

- Den Side-Yard Cast mit den 
Stiefeln von Phong vergtei- 
chen. Wir kombinierem Wenn 
die Fu3abdrucke von Phongs 
Stiefeln stammen, dann kann 
die dreckige Pistole durchaus 
von ihm stammen. 

- Den Black-Yard Cast mit Sti- 
les Schuhen vergleichen. 

- Im Mystery Book (fur Einge- 
weihte: es handelt sich um 
"Deadline^ einen anderen 
Infocom-Krimi) liegt eine Quit- 
tung uber zwei Ptstolen. Sie 
wurden von einem Nemo New- 
burn gekauft. Wenn man die 
QuittungPhongzeigt, verrater, 
daB Monica die Pistolen unter 
faSschem Namen gekauft hat. 

- Das Stuck Kitt i n Li nders Buro 
und das Pulver im Schlussel- 
loch der Uhr muB man analy- 
sieren lassen. 

- Das Stretch holzbnefchen 
zeigt man Stiles und befragt 
ihn uber die Brass Lantern und 
den Telefonanruf. Jetzt halt 
man ihm den Drohbrief unter 
seine Nase und wartet seine 
Reaktion ab. 

- Das Stuck Draht (grun) aus 
Linders Buro vergieicht man 
mit der griinen Drahtspule aus 
dem Workshop. 

- Um 10:45 muB man in den 
Workshop gehen und bis 11:00 
warten. 

-Um 11:45 geht man in Linders 
Buro und versteckt sich hinter 
der Couch, Wenn Monica er- 
scheint, steht man auf und legt 
Ihr die Handschellen an (»put 
handcuffs to monica«). Danach 
untersucht man sie 2weimal. 
Es ist zwar gegen die Dienst- 
vorschrift, aber es muB sein, 

- Mit dem Schlussel schlieBt 




man die Standuhr auf und stellt 
die Pistole hinein, die Monica 
herausgenommen hat - frei 
nach dem Motto: mit dem 
nachsten Gongschlag sind sie 
tot... 

- Urn Phong und Monica rich- 
tig ausfragen zu konnen, mus- 
sen sie sich im selben Raum 
befinden. Das Buro ist dafur 
ideal. Klingeln Sie ruhig otters 
nach Phong, da er nicht der 
schnellste ist. 

- Man holt Phong, fragt ihn 
uber did U hr aus und bezichtigt 
ihn anschiieBend des Mordes, 

- Mit Monica verfahrt man ge- 
nauso, danach quetscbt man 
sie uber die dreckige Pistole 
aus. 

- Phong den Drohbrief zeigen, 
er hat einiges zu erzahlen, 
-Wenn man jetzt noch den Re- 
port analysieren laBt und sich 
von Duffy die Autopsie vorle- 
gen laBt, kann man Monica 
festnehmen. 

So, das Spiet ist geschafft 
Sie konnen sich gemutlich zu- 
rucklehnen, ihren Bourbon mit 
Eis schliirfen und sich noch 
einmal die Losung durch den 
Kopf gehen lassen; Originalzi- 
tat Chandler: »Genial T einfach, 
logisch T aber unpassend wie 
eine Tarantel auf einem Quark- 



kuchen.« 
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Wishbringer 

IMochmal Tips von Torsten 
Meyer, diesmal zum Infoconv 
Adventure "Wishbringer' 7 . 
Wishbringer unterscheidet 
sich von den anderen Infocom- 
Adventures, daes mit den Zau- 
berspruchen "relativ leicht" 
und ohne die Spruche ziemlich 
schwer ist. Wer trotz der Magic 
Spells Schwierigkeiten hat, f in- 
det hier Hilfe fur die kritischen 
Stellen und eine Karte. 

1. Gehen Sie zuerst zu Mr. 
Crisp und nehmen Sie den 
Brief umschlag. 

2. In einem Grab finden Sie 
einen Knochen fur den Hund, 

3. Gegenstande, die spater 
sehr wichtig sind: 

- Schokolade von Sergeant 
Mac Muffin stehlen. 

- Hufeisen vom Lookout Hill 
nehmen. 
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luschel am Tidac Pool auf- 
heben. 

- Regenschirm vom Twilight 
Glen nehmen. 

4. Werfen Sie das Seepferd- 
chen wieder ins Wasser, Es 
wird sich spater revanchieren. 

5. Im Springbrunnen am 
Park lindet man eine Miinze, 

6. Code fur das Erklimmen 
des Kliffs: u,w,n,u t e r s*u. 

7. Nehmen Sie den Auftrag 
der ajten Frau an. 

8. Off nen Sie erst die Kanne, 
wenn Sie den Troll sehen, 

9. Schuttetn Sie mal die Kan- 
ne, wenn sie teer ist (oder 
scheintl). 

10. Befreien Sie den Platy- 
pus aus der Falle am Lake End, 
indem Sie den Schirm offnen 
und mit dem Wishbringer Re- 
gen wunschen. 

11. Graben Sie unter dem 

12. Blasen Sie die Zauber- 
pfeife dort, wo Sie sie gefun- 
den haben. 

13. Geben Sie den Zauber- 
hut dem Pelikan und merken 
Sie sich das Wort, das er sagt. 

14. Werfen Sie die Decke 
uber den Grue, dann schlaft er 
wieder ein. 

15. Wunschen Sie sich 
Gluck. 

16. Futtern Sie den Piranha 
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mit dem Erdwurm, dann k6n- 
nen Sie den Token nehmen. 

17. Der Hollenhund heiBt Ale- 
xis und ist zu Personen, die er 
kennt, sehr lieb. 

18. Spielen Sie in der Video 
Arcade am Transmitter und be- 
wegen Sie den Stem uber Hill- 
top. Nicht zogern* ruhig den ro- 
ten Knopf drucken. 

19. In den Tower kommen Sie 
nur mit dem Magic Word, 

20. Geben Sie die violet note 
Mr Crisp. Erwird aufhoren, die 
Prinzessin zu foltern und zum 
P I atzch en-Essen Miss Voss 
aufsuchen. 

21. SchauenSiedie Katzeim 
Laboratorium genau an, be- 
sonders den Kopf. 

22. Schalten Sie den zweiten 
Sc halter im Labor auf security 
off. 

23. Hinter den Bildern im To- 
wer befindet sich eine Kurbel. 

24. Gehen Sie in die Cottage 
von Miss Voss, nehmen Sie 
dort den Schlussel und betre- 
ten Sie das Museum, das in der 
Bucherei liegt. 

25. Brechen Sie die Vi trine 
mit dem Ast oder dem Besen 
auf. 

26. Setzen Sie den Stein in 
die Statue ein. Lassen Sie sich 
auf keinen Fait storen, es ist die 
Evil One. 

Nachdem Sie das Adventure 
geldst haben, werden Sie die 
alte Frau als Lugnerin erken- 
nen, dasiewuBte, wenn Sie Er- 
foig haben sollten, Sieniemais 
den Stein besitzen konnen, da 
seine Macht fur das Leben der 
Katze gebraucht wird. Sie er le- 
ben den Sonnenaufgang und 
kehren in I h re atte Welt zuruck, 

Konnen Sie jetzt das Spiel 
ohne Spruche losen? wg 



Wizbail 



Noch ein Tip zu dem Edei- 
Ballerspiel "Wizball" auf dem 
C64. Diesmal stammt er von 
Reiner Ovelgonne aus Essen. 

Wenn man die erste Ebene 
geschafft und alle Leben verlo- 
ren hat, druckt man die Taste 1 , 
sobald das Titelbild erscheint. 
Wenn man dann weiterspielt, 
hat man die erste Ebene schon 
eingefarbt und muli nicht ganz 
von vorne baginnen. Das funk- 
tioniert auf den nachsten Ebe- 
nen mit den entsprechenden 
Level n auch (also Taste 2 fur 
Ebene 2, Taste 3 fur Ebene 3 
etc.). 

Ein ganzes langes Jahr hat 
es gedauert, bis der C64 
Cheat-Modus der "WizbalK- 
Programmierer gefunden wur- 
de. Renold Gehrke aus Patten- 
sen ist auf ihn gestoBen. 

Man ladtdas Programm und 
tippt das Wort "WIZBORE- 
WIZ" ein. Jetzt blitzt der Rah- 
men kurz auf - schon ist man 
im Cheat-Modus. Man hat un- 
endlich viele Leben, die 
Schusse tun keinem Wiz mehr 
etwaszuleide, man kann mit al- 
ien Feinden kollidieren urid 
Farbtropfen aufsammeln. Ein- 
ziger verwundbarer Punkt ist 
die Katze mit ihren nur neun 
Leben, aber man hat sich 
sch nell wieder eine neue Katze 
mit weiteren neun Leben be- 
sorgt. In der Bonusrunde istes 
wieder andersrum: hier kann 
man wieder abgeschossen 
werden (ansonsten hinge das 
Spiel ja in einer Endlosschlei- 
fe). Wir suchen allerdings im- 
mer noch den Cheat-Modus 
der ST- und Amiga- Version. 
Wer kennt Sie? ai 
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Wonderboy 

Christian Petersen aus 
Schleswig hat einen schonen 
POKE fur "Wonderboy" auf 
Diskette: Spiel mit RESET un- 
terbrechen, POKE 2676,205 
eingeben und das Spiel mit 
SYS 2112 wieder starten. Er gilt 
nur fur das C64-Original. 



Zorkl 



Patrick Langer aus Wangen 
hat "Zork * , das erste Infocom- 
Adventure, genau unterdie Lu- 
pe genommen. Die Ziffern auf 
den drei Karten weisen auf die 
entsprechende Steile im Text, 

1. Das Ei so lite man bei sich 
behalten; sonst noch nichts 
machen. 

2. An der Westseite des Hau- 
ses befindet sich ein Fenster, 
das sich offnen laflt. 

3. Im Wohnzimmer findet 
man unter dem Tepptch eine 
Falltur, 

4> Den Troll toten, aber vor- 
her sicherheitshalber den 
Spielstand speichern. Die Axt 
hat kerne Funktfon. 

5. Im Studio kann man durch 
den Kamin in die Kuche gelan- 
gen, darf aber nur zwei Dinge 
bei sich tragen (am besten 
Lampe und den Schatz). Von 
nun an aHe Schatze in die Tro- 
phy Case brEngen, auBer dem 
Ei. das so lite man dabeihaben. 
damit der Dieb es stehlen 
kann. 

[ 6. Mit dem Sell und der Lam- 
pe (Rest Jiegen lassen) hier- 
hergehen. Das Sell am Gelan- 
der befestigen, Unten den 
Leuchter nehmen und die 
Lampe ausschalten. Das solite 
man immer machen 1 sobald 
genugend anderes Licht vor- 
handen ist, um Strom zu spa- 
ren (soilte der Dieb den Leuch- 
ter stehlen, bevormandenDia- 
manten hat, dann die Punkte 
19 bis 21 befolgen). Die ande- 
ren Sachen erst einmal liegen 
lassen. 

7. Den Sarg nehmen; am Al- 
tar beten. Die Falitur bleibt nun 
of fen, sehliefit sich also nicht 
nach jedem Benutzen wieder. 
Da man sich jetzt im Wald be- 
findet, soilte man den Sarg Gff- 
nen und das Zepter nehmen 
Den Sarg, aber noch nicht das 
Zepter, in die Trophy Case brrn- 
gen. 

8. Hier mit dem Zepter win- 
ken (Schatze wieder in die Tro- 
phy Case), \ 




Zork'-Karte f 



Gelb: Schaltet die Konsole in 
der Lobby ein. 

Braun : Schaltet sie wieder aus. 
Rot; Schaltet die Beieuchtung 
ein, 

Blau: Off net eine Leitung, die 
aber leek 1st, so daft der Raum 
uberflutet wird, Es bleibt aber 
noch genugend Zeit, um den 
Raum zu verlassen. 

Den gel ben Knopf unbe* 
dingt drucken. 

10. Den Bolzen mit der Zan- 
ge d re hen. Dadurch werden 
die Schleusen geoffnet. 

11. Das Boot mit der Pumpe 
aufblasen, mit * launch " in Be- 
wegung setzen und warten, bis 



man sudlich der Boje ist, Boje 
nehmen und an Land gehen. 
Die Boje laBt sich offnen. Da 
sudlich von hier der Wasserfall 
rauscht, solite man nicht in die- 
seRichtungfahren.Spitze Din- 
ge, wie Zepter Oder Trident, ge- 
horen nicht in ein Gummiboot, 
Falls doch etwas passieren 
solite, kann man das Boot mit 
dem Klebstoff flicker). 

12. Hier mit der Schaufel gra- 
ben, bis man den Skarabaus 
findet (Schaufel fallen lassen). 
Grabt man weiter, brechen die 
Wande zusammen, Man kann 
jetzl entweder uber den festen 
Regenbogen gehen oder das 
Boot zum Sandstrand tragen 
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Clearing 
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Snorr. 



und nach Westen zu den White 
Cliffs fahren. 

13. "Echo* eingeben oder 
nach Punkt 10 hierher gehen. 
Den Platinbarren nehmen. Da 
der Barren und der Sarg sehr 
schwersind, soilte man bei die- 
sen Punkten moglichst wenig 
bei sich tragen. 

14. M It der Glocke, den Ker- 
zen und dem Buch vom Altar 
hferher kommen. Wenn die 
Kerzen bereits angezundet 
sind, diese fallen lassen. Mit 
der Glocke lauten, jetzt die Ker- 
zen halten (gegebenenfalis mit 
den Streichholzern anzunden) 
und das Buch lesen, Falls man 
die Kerzen mit dem Leuchter 
anzunden will, schmelzen sie, 

15. Fur diesen Punkt braucht 
man Lampe, Leuchter, Schrau- 
bendreher und Knoblauch- 
knolle. Den Knoblauch im Bat 
Room fallen lassen, Die Jadefi- 
gur furs erste dalassen. 

16. Schraubendreher und 
Leuchter in den Korb legen und 
Lampe einsc halten. Den Gas 
Room niemals mit dem Leuch- 
ter betreten. Den Kohlenhau- 
fen holen und in den Korb le- 
gen. Den Korb herunterlassen. 

17. Alles fallen lassen r so 
kann man durch den Spalt 
westlich gehen. 

18. Die Maschine verwandelt 
den Kohlehaufen in einen Dia- 
manten. Der Schalter laBt sich 
mit dem Schraubendreher be- 
tatigen. Nun auf die gleiche 
Weise die Sachen und sich 
selbst aus der Mine hinausbe- 
fordern. 
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19. Mit Lampe, Schwert, Es- 
sen, Wasser und Schiussel 
hierher kommen. Die Munzen 
und den Schiussel nehmen. 
Wer mag t soilte den Spielstand 
speichern und das rostige 
Messer werfen. 

Dem Zyklopen geben, was 
dieser verlangt Oder einfach 
"Odysseus" eingeben. Die- 
ses Wort ergibt sich aus den er- 
sten Buchstaben jeder Zeile 
des Gebetbuchs - diese Me- 
thode hat einen Vorteil. 

20. Der Schlussel eignet sich 
zum AufschlieBen des Gitters. 
Die Blatter sind sehr vielseitig. 
Man kann den Blatterhaufen In 
der Lichtung auf dem Gitter 
lassen und dieses von unten 
offnen. Die Blatter lassen sich 
auch zahlen oder verbrennen. 

21. Mit Lampe, Schwert r Ei 
(wenn es nicht schon gestoh- 
len wurde) und alien Schatzen, 
die man tragen kann, zu die* 
sem Punkt gehen. Nun die 
Schatze elnzeln dem Dieb ge- 
ben, um ihn zu veriangsamen. 
Dann den Dieb itften (so lange 
versuchen, bis er besiegt ist). 
Will man dem Dieb vorher an 
den Kragen, mul3 man den 
Spielstand vorher speichern, 
denn die Erfolgschancen sind 
gering (aber vorhanden). 

22. Mit dem Uhrwerk-Kana- 
rienvogel (dieser war im Ei, das 
von den schmalen Fingern des 
Diebs geoffnet wurde) auf den 
Baum steigen. Das Uhrwerk 
aufziehen. 

23. Wenn aile 19 Schatze ge- 
sammelt und in der Trophy Ca- 
se sind, ist es bis zum endgulti- 
gen Ende nicht mehr weit, 
Mehr wird nicht verraten. 

Zu den Karten: 

Im Mirror Room befindet 
sich em Spiegel. Beruhrt man 
den Spiegel, wird man in einen 
anderen Raum versetzt. Der 



erste Raum befindet sich auf 
Kartell, derzweiteauf Karte Ml. 

Fur den Weg zum Reservoir 
braucht man das Boot (tails 
noch Wasser da ist). Oder man 
laBt das Wasser heraus (Punkt 
10). 

Allgemein gilt: alles versu- 
chen, aber vorher Spielstand 
speichern. 

Die Tabelle rechts zeigt wo 
es was zu finden gibt, Drei 
Sterne kennzeichnen einen 
Schatz, zwei Sterne stehen fur 
einen sehr wichtigen Gegen- 
stand und ein Stern bedeutet 
nutzlicher Gegenstand. 



Zoiklt 



Patrick Langer aus Wangen 
hat sich wieder ausfiihrlich mit 
einem I nfocom-Ad venture be- 
schaftigt Diesmal dreht sich 
alles um "Zork II". Die Ziffern 
auf seiner Karte weisen auf die 
entsprechende Stelle im Text. 
Die Reihenfolge der Schritte 
mufl nicht eingehalten werden 
- im Karussell ist es sogar rat- 
sam T den nachstmoglichen 
Schritt zu machen. 

1. An diesem Punkt soilte 
man Schwert, Lampe, Briefftff- 
ner und Matte bei sich haben. 
Um die Tur zu offnen, legt man 
die Matte unter die Tur, st6!3t 
mit dem Briefoffner den 
Schlussel durch das Schlus- 
sel loch und zieht die Matte wie- 
der vor. Die btaue Kugei mit- 
nehmen - Schlussel, Matte 
und Briefoffner zuruckiassen, 

2. Hier den Drachen mit dem 
Schwert attacks ren, aber vor- 
her den Spielstand speichern. 
da der Drache ungemutlich 
wird. Darnit der Drache folgt, 
soiange nach Suden gehen 
und das Spiel wiederholen, bis 
man im Ice Room angelangt 
ist. 
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Beautiful Painting 
Jewel Encrusted Egg 
Ivory Torch 
Gold Coffin 
Egyptian Sceptre 
Pot of Gold 

Crystal Skull 

Jeweled Scarab 

Large Emerald 
Platinum Bar 
Trunk of Jewels 
Crystal Trident 
Jade Figurine 
Sapphire Bracelet 
Huge Diamond 

Bag of Coins 

Silver Chalice 
Clockwork Canary 
Brass Bauble 

Ancient Parchment 
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Brown Sack 
Garlic (Knoblauch) 
Glass Bottle 
Water 

Rope 

Nasty-looking Knife 

Lantern 

Sword 

Leaflet 



Pile of Leaves 

Nest 

Bell 

Black Book 
Candles 
Zork Manual 
Skelton Key 

Rusty Knife 

Buoy 

Guidebook 
Matchbook 
Wrench 

Gunk (Klebstoff) 

Screwdriver 

Shovel 
Pump 

Pile of Plastic 

(Boot) 

Axe 



* 
+ 

+ * 



* # 



* * 



Gailery 
Nest in Tree 
Torch Room 
Egyptian Room 
In Coffin 
End of 
Rainbow 
Land of Living 
Dead 

vergraben im 
Sandy Cave 
In Buoy 
Loud Room 
Reservoir 
Atlantis Room 
Bat Room 
Gas Room 
mit Maschine 
hergestellt 
I n Maze (Dead 
Adventurer) 
Treasure Room 
In Egg 

bekommt man 
vom Songbird 
bekommt man 
erst, wenn aile 
Schdtze ver- 
staut sind 
Kitchen 
Brown Sack 
Kitchen 
Glass Bottle 
Frigid River 
Attic 
Attic 

Living Room 
Living Room 
West Side of 
House 
(Mailbox) 
Clearing 
Im Tree 
Torch Room 
Altar 
Altar 
Studio 
Dead 

Adventurer 
Dead 

Adventurer 
Frigid River 
Dam Lobby 
Dam Lobby 
Maintenance 
Room 

Maintenance 
Room 

Maintenance 
Room 

Sandy Beach 
Reservoir N. 
Shore 
Dam Base 

Troll Room 



3. Die Kiste nehmen und der 
Prinzessin folgen T denn sie 
wird in der Marble Hall eineGe- 
heimtur offnen . Aus dem G aze- 
bo dann Streichhoizer, Teekes- 
sel und Zeitung mitnehmen 



und von der Prinzessin den 
Schlussel. Die rote Rose ist 
nutzlos. 

4. Im Karussell alles bis auf 
die Lampe und den Teekessel 
fallenlassen. Das Portrat neh- 




men, den Vorhang betreten 
und damn zur sudlichen Wand. 
Zurtick zum Vorhang, Die 
Wechsel nehmen und dann zur 
nordlichen Wand. Einmal hln- 
ausgehen und wieder zuruck- 
kommen. Die Wechsel, das 
Portrat nehmen und wieder 
zum Vorhang. Auf dem Ruck- 
weg den Teekessef am Deep 
Ford mit Wasser fulien. 

5. Im Riddle Room einfach 
"well"' antwortsn (well heiBt 
Brunnen). Der runde Raum 1st 
der Boden eines Brunnens 
und der Elmer ist ein Wasserei- 
mer. Den Eimer besteigen, das 
Wasser a usgiefien und danach 
den Kessel fallen lassen. Urn 
wieder herunterzukommen, 
muB man den KesseJ nehmen 
und das Wasser hineinfullen. 

6. Alle Kuchen P bis auf den 
orangefarbenen nehmen. Die 
Farben der Kuchen bedeuten: 

- Grun: Verkleinert 

- Blau: Gibt dem Abenteurer 
die ursprungficheGroBe zuruck 

- Rot: Saugt Wasser auf 
-Orange; Explodiert nach dem 
Verzehr 

Hier die Losung: Dengrunen 
Kuchen essen und durch das 
Loch in den naehsten Raum 
gehen. Den roten Kuchen legt 
man in den Pool. Die StiBigkei- 
ten mitnehmen, aber nicht die 
Flasche, denn sie 1st giftig und 
unnutz. Den Raum durch das 
Mauseloch wieder verl assert 
und den blauen Kuchen essen. 



7, Hier dem Robot befehlen, 
daB er nach Osten geht und 
den rireieckigen Knopf druckt. 
Dadurch wird das KarusselJan- 
gehalten. Im Dingy Closet die 
rote Kuget nehmen. Dem Ro- 
bot befehlen, den Kafig wegzu- 
nehmen; nachschauen, ob 
man die Kugel hat, 

a Da das Karussell jetzt 
steht, kann man diesen Raum 
betreten, der ein Mittel zur Ab- 
schreckung von Grues enthalt. 
Aulierdem befindet sich im Ka- 
russell eine Stahlkistermteiner 
Stradivari. 

9. Mft dem Ziegel, der 
Schnur; der Zeitung und den 
Stretch holzern den Korb be- 
steigen. Den Behalter offnen, 
die Zeitung hineinlegen und 
dann die Zeitung mit den 
StreichhGlzern anzunden. 

10. Hier landen, die Leine am 
Haken befestigen und das 
Geldstuck nehmen. In der Bu- 
cherei haben nur das violette 
und das weiBe Such eine Be* 
deutung. Im violetten Buch be- 
findet sich eine seltene Brief- 
mar ke, das weiBe sollte man fe- 
sen. Den Ballon wieder star- 
ten, wenn notig, mehr Papier 
verbrennen. 

11. Nochmal landen und die 
Schnur in den Zieget kfem- 
men. Den Ziegei im Dusty 
Room in das Loch legen und 
die Schnur anzunden, Den 
Raum verlassen, die Explo- 
sion abwarten und dann zu- 



ruckgehen und die Krone ho- 
fen . Da der Raum d urch die Ex- 
plosion instabil wurde, sollte 
man ihn schleunigst verlas- 
sen. Jetzt wieder starten und 
den Behalter schlielien. Ffiegt 
man weiter. kann man Interes- 
santes sehen. Alierdings wird 
man abgetrieben und sollte 
deswegen vorher den Spiel- 
stand speichern. 

12. An dieser Stelle braucht 
man die Lampe, das Schwert 
oder den Schlager, den golde- 
nen Sehlussel, die rote und die 
blaue Kugel und die SuGig kef- 
ten, die man der Eidechsegibt. 
Die Tur off net man mit dem gol- 
denen Schlussel. 

13. Das Schwert oder den 
Schlager auf das Aquarium 
werfen, dabei aber Abstand 
halten und dann die durchsich- 
tige Kugel nehmen. Im Work- 
room diedrei Kugeln in die pas- 
senden Stander legen und die 
schwarze Kugel nehmen, Die- 
se in das Pentagramm legen T 
denn dadurch wird ein Damon 
gerufen, 

Jetzt alle zehn Schatze ho- 
len und dem Damon geben, Er 
gehorcht danach auf alle Be- 
fehle (die man mit "and" ver- 
knupfen kann). Man kann auch 
den Zauberer Oder den Zerbe- 
rus toten lassen, es gibt vielfal- 
tige Mogtichkeiten, Gegen den 
Zauberer ist man in alien ande- 
ren Fallen rnachtlos. Wenn 
man verzaubert wurde, bleibt 




man am besten still stehen. 
Der Spruch verliert nach eini- 
ger Zeit seine Wirkung. Vor 
den Versuchen aber vorsichts- 
halber den Spielstand spei- 
chern. 

14. Den Stein bewegt man 
mit dem Zauberstab ("Wave 
wand at rock- Chant float') 
oder laBt den Damon arbeften. 
Aus dem Raum dah inter das 
Halsband holeh. 

15. Dieses Labyrinth stelltdie 
Raute eines Basebalf-SpieJ- 
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felds dar. Auf dem Home Plate 
findet man einen Schlager. Von 
hier aus eine Runde wie im 
Spiel laufen, also gegen den 

Gegenstand 



Uhrzeigersinn: SE T NE, NW, 
SW, Dann wieder nach Norden 
Oder Suden. Dem Zerberus 
legt man das Halsband an. 



Fundort 



Gold Statue 
Protratt 
$200 in Zork- 
mids (Bills) 
Small Gold Key 
Coin 

Rare Stamp 
Crown 
Ruby 
Violin 

Pearl Necklace 
Lamp 
Sword 
Blue Sphere 
Red Sphere 
Clear Sphere 
Black Sphere 

Teapot 

Plaeemat 

Letter Opener 

Matches 

Newspaper 

Red Rose 

Key 

String 
Brick 

Green Cake 
Red Cake 
Blue Cake 
Orange Cake 
Flask 
Candy 
Robot 
Coiiar 
Bat 

4 Books 
Grue RepeHent 
Verschiedene 
Zettet 



Dragon's Lair 
Chairman's Office 
Vault 

Bekommt man von der Prinzessin 

Small Ledge 

Purple Book (Library) 

Dusty Room (Chest) 

Lava Room 

Carousel (Steel Box) 

Pearl Room 

Inside Barrow 

Inside Barrow 

Dreary Room 

Dingy Closet 

Aquarium Room 

Wird aus den anderen Kugeln 

gemacht 

Gazebo 

Gazebo 

Gazebo 

Gazebo 

Gazebo 

Von der Prinzessin 

Steckt in der Tur zum Dreary 

Room 

Cobwebby Corridor 
Marble Hall 
Tea Room 
Tea Room 
Tea Room 
Tea Room 
Pool Room 
Pool Room 
Low Room 
Kennel 

Home Plate Oddly-angled Room 

Library 

Room 8 

Depository Cube 
In BaJfroom 
Dusty Room 



16. An dieser Stelle den 
Punktestand abfragen. Man 
sollte unbedingt den Zauber- 
stab dabeihaben und die Lam- 
pe ausschalten. Es folgt das 
letzte kleine Ratsel - danach 
steht man am Anfangspunkt 
von "Zorklir! 

DieTabelle zeigt, wo man die 
verschiedenen Gegenstande 
findet. 

wg 



Zorklll 



Guido Seifert aus Berlin ver- 
vollstandigt die LSsungen zur 
Zork-Trilogie. Nach Zork ( und 
Zork II in folgt jetzt die L6sung 
fur den letzten Tefl. 

- Zu Beginn des Spiels sollte 
man mit dem Seil nach oben 
k letter n und warten, bis ein 
Mann erschetnt Diesem kann 
man voli vertrauem Zusatzlich 
zum hdlzernen Stab braucht 
man noch die leere Kiste. 

In der Kiste kann man die 
Lampe uber den See befor- 
dern, sie geht allerdings aus. 
Auf Scenic Vista bekommt man 
Ersatz, wenn man im richigen 
Moment den Ttsch beruhrt. 
-Vom Grund des Sees sam- 
melt man das Amulett auf, und 
schwimmt dann nach Suden. 
Hat man den seltsamen 
Schlussel gefunden, ver- 
schiebt man den Deckel und 
erreicht trockenen FuBes die 
andere Seite. Das klappt aller- 
dings nur, wenn man nicht zu- 
lange trodett, und das Erd be- 
ben noch nicht stattfand. 

- Danach kann man sich auf 
den Kampf im Schattenland 
vorbereiten. Es ist nicht Aufga- 
be T die Figur zu toten, sondern 
nur bewegungslos zu sch la- 
gen, und den Hut und den 
Mantel zu stehlen. 

- Inzwischen sollte das Erdbe- 
ben stattgefunden haben. Es 
hat sich dabei ein Zugang zum 
koniglichen Museum geoffnet 
Zuerst sollte man ins Puzzle 
gehen. Dort kann man die 
Sandsteinwande verschieben. 
Wer es geschickt genug 
macht, kann die an der Ost- 
wand befestigte Leiter zum 
Ausgang schieben und mit ei- 
nem alten Buch entkommen. 
DieStahltur sollte man ignorie- 
ren. 

- Als nachstes schiebt man die 
Zeitmaschine in den Juwelen- 
Raum, stellt sie auf 773 und 
reist in die Vergangenheit. 
Wenn die Wachen verschwun- 
den sind, versteckt man den 
Ring unter dem Sitz der Zeit- 
maschine, wo man ihn auch 
spater wiederfindet. Nun kann 
sich derjenige freuen, der das 
Brot nicht selbst gegessen hat, 



denn damit muB man den alten 
Mann futtern, den man im " En- 
gravings Room* findet. Zum 
Dankzeigt er auf eine Geheim- 
tur, h inter der es schnurgerade 
zum Ende geht. 

- Leider wird einem der Weg 
durch einen Spiegel und zwei 
unfreundliche Wachen ver- 
stellt. Urn daran vorbeizukom- 
men blockiert man den roten 
Lichtstrahl und druckt auf den 
Knopf. Dadurch offnet sich die 
Spiegel wand, und man kann 
den Spiegel betreten. 

- im Spiegel zieht man den 
Griff, und richtet den Pfeil 
durch Drucken der farbigen 
Wande nach Norden aus. Jetzt 
den Griff unbedingt wieder 
herablassen, und so lange ge- 
gen die Mahagoni-Wand 
drucken, bis es nicht mehr wei- 
tergeht. Nun den Pfeil nach Su- 
den richten und an die Pinien- 
wand drucken. Wer stch traut, 
m6ge beherzt an die Tur klop- 
fen. 

- Zusammen mit dem Master 
dreht man die Wahlscheibe 
beim * Parapet* auf 4 und 
druckt auf den Knopf, Bevor 
man die Zelle betritt, bittet man 
den Master, hier zu warten. Von 
der Zelle aus bittet man den 
Master, die Scheibe auf 8 zu 
stellen, und auf den Knopf zu 
drucken. Danach sollte sich 
die Bronzetur mit dem Schlus- 
sel offnen lassen. Das war es 
schon - weiter geht's dann mit 
* Beyond Zork *. wg 



Zynaps 



Gerade bei einem Baller- 
spiel braucht man mehr als ein 
Leben, Wer es bei * Zynaps" 
(C 64) weit bringen will, gibt fol- 
gende POKEs ein: 
POKE 44076,141 
POKE 44077,25 
POKE 44078,185 
POKE 44079,96 

Neustart; SYS 32769. 




Alex Kidd in 
Mircxle World 
(Sega) 

Als Erganzung zu den ande- 
ren Hilfen zu »Alex Kidd in Mi- 
racle World« hat Lotbar Giesen 
Karten zum ersten und dritten 
SchloB gezeichnet und ein 
paar Tips aufgeschrieben, 

- in Raum 17: zweimal schneJI 
auf das Ftschsymbof schlagen 
und dann schneil nach rechts 
zur Letter laufen; 

- in dem Raum mit dem groBen 
T findet man den Telepathie- 
Bail; 

- in Raum 23 Kapsel B einset- 
zen; 

- im Wasser kann man schnel- 
ler schwimmen, wenn man 
Knopf 1 des Joypads drQckt. 

- Im funften Level gibt es einen 
Telepathie-Ball. Es ist nicht ein- 
fach an ihn heranzukommen, 
well man immer in die Lava 
sturzt. Aber keine Pamk! Wenn 
man sich das Bild genau an- 
steht, erkennt man im oberen 
Drittel eine Kiste f auf die ein To- 
tenschadef gemalt ist. Sobald 
sie zerstort ist, kann man in den 
Gang und sich den Bait neh- 
men. Danach geht man vor- 
sichtig nach rechts welter, bis 
sich ein Ausgang flffnet. 
-Wenn man keinen Telepathie- 
Ball hat T kann man die Anfuh- 
rer im Spiel foigendermaBen 
besiegen: 

1 Stein T dann Schere 

2. Schere, dann Papier 

3. Stein, dann Schere 

4. Zweimal Papier 

5. Zweimal Stein 

6. Stein, dann Schere 





7. Zweima] Papier 

Es scheint fast so T daB in je- 
dem Sega-Spiel ein »Conti- 
nue«-Modus versteckt ist. So 
auch in »Alex Kidd In Miracle 
World*. 

Wenn das Spiel zu Ende ist 
und die Punktzahl auf dem 
Bildschirm angezeigt wird, 
mussen Sie das Joy pad nach 
oben gedruckt haften, wah* 
rend der Knopf Nummer 2 
achtmal hintereinander ge- 
druckt wird. Leider kann man 
den Trick nur dann anwenden, 
wenn am Spielende minde- 
stens noch 400 Getdeinheiten 
auf Ihrem Konto stehen. Nach- 
dem Sie das Spiel wieder auf- 
genommen haben, werden 
namlich genau 400 Mause feh- 
len. 

In Alex Kidd tstsogarein Ge- 
heimgang versteckt. Entdeckt 
hat ihn Andr§ Hellberg aus 
Hamburg. Am besten kauft 
man sich im ersten Shop auBer 
dem Motor rad auch das Un- 
sichtbarkeitspulver. Der Ein- 
gang befindet sich unter dem 
ersten Oktopus im groBen Sea 
Zunachst muB der Oktopus 



zerstort werden. Dazu setzen 
Sie am besten das zuvor ge- 
kauftePulverein. Zweigezielte 
Schlage - und schon ist der 
Weg frei. Schwimmen Sie ein- 
fach in den Topf, auf dem der 
Oktopus lag, hinein, Viel Geld, 
Punkte und ein Extraleben 
locken, mg 

Metroid 
(Nintendo) 

Gerd Schulze aus Stuttgart 
hat sich intensiv mit dem Nin- 
tendo-Sptel »Metroid* beschaf- 
tigt. Von ihm stammen Tips 
und Karte. 

Allgemeine Tips zu Metroid: 

- Der Eisstrahier (Eis) ist we- 
sentlich nutzJicher als der Wel- 
lenstrahler (W). Da man beide 
Waffen nicht gleichzeitig ha- 
ben kann, sollte man sich fur 
den Eisstrahier entscheiden. 

- Im Bereich »Mini-Boss ll« 
liegt in einem Gang ein Ener- 
gietank (E). Vorsicht, denn 
beim 8. und 9. Mauerstein (von 
rechts) bricht man durch den 
Boden. Deshalb uber die Falle 
springen. 



- Der kleine Kraid (x) ist un- 
wichtig; am besten glelch den 
echten Kraid (I) aufsuchen. 

- Die Metroids zunachst mit 
dem Eisstrahier einfrieren und 
anschfieBend mit funf Raketen 
vernichten. 

- Die »Varia* (En) kann man 
erst holen, wenn man die 
Sprungstiefel (Sp) hat. 

- Einjge Gange oder Raume 
sind nur mit Hilfe von eingefro- 
renen Gegnern, die man als 
Treppenstufen benutzt, zu er* 
reichen. 

- Grundsatzlich gilt; viel pro- 
bieren. Es gibt einige versteck- 
te Energietanks und Raketen- 
silos, die nicht auf der Karte 
verzeichnet sind. 

- Manchmal muS man sich mit 
Hilfe von Bom ben oder Schus- 
sen durch Mauern sprengen. 

- Nach der Zerstorung des 
Mutterhirns mussen Sie in kur- 
zer Zeit die Oberflache des 
Planeten erreichen. Nicht ner- 
ves werden. Der Schacht nach 
qben ist nicht sehr hoch. mg 

Ghost House 
(Sega) 

Bei »Ghosl House* fur das 
Sega MasterSystem kann 
man sich nicht nur mit Messer 
und Fausten gegen die Schlofl- 
bewohner verteidigen. Wenn 
Sie auf Pfeile springen (insge- 
samt 16mal), die fhrer Spielfi- 
gur in Kopfhohe entgegen 



1, Schlop 

Wenn man den Bruder befreit hat, 
geht man wieder nach Bild 7 



Bruder befreiert — 



im Raum 21 Flugstab 
nehmen und bis zur 
Leiter ffiegen 
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kommen, werden Sie fur zirka 
30 Sekunden in einen Schutz- 
schirm gehullt. Nun konnen 
Sie alie Gegner beruhren und 
somit vemichten t ohne seibst 
Schaden zu nehmen. Dieser 
Tip kommt von Niklas Lamping 
aus Berlin. frig 

The Minja (Sega} 

Ohne die fiinf grunen 
Schriftrollen 1st man bei »The 
Ninja* fur das Sega-System 
aufgeschmissen. Wenn Ihr oh- 




ne die Rollen in den zwolften 
Level gelangt, ist dort Endsta- 
tion, da Euch der Zutritt zur 
letzten Runde verwehrt bieibt. 
Im folgenden wird beschrie- 
ben, wie man die fiinf grunen 



Rollen erhalt. Die Tips kom- 
men von Lothar Giesen. 
Rolle 1: Im ersten Level nacb 
dem Tor den zweiten Stein 
(sprich den Ninja, in den sich 
der Stein verwandelt) treffen. 



Erklarungen zur Karte: 

M - Mutterhlrn 
R - Raketensilo 
S - Start 
K - Kugei-Extra 
L * Langstrahler 
E - Energietank 
Eis - Eisstrahler 
W- Wellenstrahler 
En - Energieverlust 
halbiert 
Bo - Bombe 
Kr - Kreiselmine 
Sp - Sprungstiefel 
x - Kleiner Kraid 
I - Mini-Boss I: Kraid 
|| I - Mini-Boss II: Ridley 
- Aufzug 
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Ohne Karte ist man In dem verzwickten Labyrinth von 
Metroid ganz schon aufgeschmissen. 
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Rolls 2: fm vierten Level sehr 
oft {von vorne und hinten) auf 
die Lowenstatuen schieBen. 
Rolle 3:1m sechsten Level zu- 
nachst uber die zweite Brucke 
iaufen. Auf der linken Seite 
sieht man einen Busch. Diesen 
muBt Ihr beruhren. 
Rolle 4: Im achten Level ist 
ebenfalls ein Busch zu beruh- 
ren. Dieser befindet sich im 
zweiten Garten auf der rechten 
Seite ganz oben. 
Rolle 5: Im neunten Level muB 
man die Mauer bis ganz nach 
oben klettern, sich dabei aber 
rechts halten. Oben rechts fin- 
det Ihr dann die letzte Schrift- 
rolle, mg 

Zillion (Sega) 

Erklarungen zur Karte und 
alfgemeine Tips: 

- Nicht alls Verbindungen zwi- 
schen zwei Raumen sind von 
vornherein often, Manchmal 
muB man erst in einem ande- 
ren Zimrner etwas Bestimmtes 
machen, damit woanders ein 
Durchgang freigegeben wird. 

- Raum A (J6): Hier befindet 
sich der Zentral-Computer. 
Man sollte ihn erst aufsuchen, 
wenn die beiden Freunde be- 
freit und alle funf Diskette n ge- 
funden sind. Zutritt wird nur 
dann gewahrt, wenn man die 
rote ID-Karte (versteckt in 
Raum M7) hat. 

- Raum B (J7); Vorsicht! Dieser 
Raum sieht so harmlos aus. 



Hat man alterdings das Kom- 
mando zur Vernichtung der 
Station in den Zentral-Compu- 
ter eingegeben. versperrt ein 
riesiger Drache (er sieht ubri- 
gens fantastisch aus) den Aus- 
gang. Die Uhrtickt (300 Einhei- 
ten haben Sie Zeit, aus der Sta- 
tion zu verse hwinden), und 
man muB sich mit diesem Ur- 
viech herumschlagen. Um ihn 
zu besiegen T mussen Sie ihn 
ein paarmai am Kopf treffen, 

- Die rechte Wand in Raum P2 
kann zerstort werden, 

- Probieren Sie folgendes: 
SchieBen Sie achtmal, auf der 
niedrigsten Plattform liegend, 
auf die rechte Wand in Raum 
A3. Dann verschwinden die 
beiden Wande, die das Levei- 
Up-Symbol rechts oben ein- 
schlieflen, 

- Die Anleitung stimrnt nicht 
hundertprotenztg: Geben Sie 
in Raum C4 nur nicht das 
Selbstmordkommando ein, 
denn das wird tatsachlich aus- 
gefuhrt. mg 

Space Harrier 
(Sega) 

Wie oft haben Sie sich schon 
daruber geargert, daB man bei 
» Space Harrier* den "Conti- 
nued-Modus nur dreimai an- 
wenden kann? Nur sehr weni- 
ge durften trotz dieser Hilfe alle 
achtzehn Runden uberstan- 
den haben. Da die Grafiken in 



den hoheren Levels auGerst 
sehenswertsind, istdiesumso 
argerlicher, 

Mit Hiffe des foigenden Tips 
konnen Sie das Spiel bis zu 
neunmal an der Stelle fortset- 
zen T wo Sie zuvor gescheitert 
waren. Wenn der »Game 
Over«-Schriftzug auf dem Bild- 
schirm zu sehen ist, mussen 
Sie das Joypad nacheinander 
in folgende Richtungen 
drucken: oben, oben, unten, 
unten, links, rechts, links, 
rechts, unten, oben, unten, 
oben. Die Eingabe sollte sehr 
prazise erfolgen, um sicherzu- 
gehen, daB man nicht aus Ver- 
sehen die Diagonalen druckt. 

Doch damit nicht genug. 
Wenn Sie im Musik-Menu (sie- 
he Anleitung) nacheinander 
folgende Titel anwahlen, erfe- 
ben Sie eine weitere Uberra- 
schung: 7*4-3-7-4-8-1. Ein ge- 
heimes Auswahlmenu er- 
scheint und erleichtert - oder 
erschwert - das Spielen, Sie 
konnen nun den Schwierig- 
keitsgrad, die Art der Steue- 
rung und eine andere Spielfi- 
gur (einen Jet) anwahlen. mg 

Tmnshot (Sega) 

All den Raumschiff-Kom- 
mandanten, die bei »Transbot« 
grundsatzlich zu fruh das Zeit- 
liche segnen . ist nun geholfen. 
Kurz nach dem EinschaJten 
der Konsole, wenn das »Sega 
Master System«-Logo zu se- 
hen ist, mussen Sie Knopf 2 
von Joypad 1 zehn bis zwanzig 
Sekunden gedriickt halten. Es 
wird wiederum ein Menu er- 
scheinen, mit dessen Hilfe 
man sich das Videospiel- 
Leben entscheidend verlan- 
gern kann. Per Joypad werden 
die Extras aktiviert (Stellung: 
ON). 

Punkt 1: zehn Leben 

Punkt 2: Extrawaffen bleiben 

fur immer 

Punkt 3: kein Energieverlust 
mehr 

Punkt 4: verlangsamt die Rota- 
tion bei der Waffenauswahl 

Diese Tricks klappen auch 
im Zwei-Spieler-Modus und 
stammen von Bern hard Zarne- 
gin. mg 

Super Mario 
Bros. (Nintendo) 

Die Fan-Gemeinde von »Su- 
per Mario Bros,« wird von Tag 
zu Tag groBer Wer einmal da- 
mit begonnen hat, mit Hilfe von 
Mario die acbt Welten zu erfor- 
schen, kommt so schnell nicht 
mehr von der Glotze weg, Es 
sind zwar viele Extras in dem 



Spiel versteckt (z.B. die drei 
Warp-Zonen), aber ein "Conti- 
nued-Modus war bislang unbe- 
kannt. 

Folgender Trick schafft auch 
hier Abhilfe: Wenn Sie nach 
Spielende den Knopf A ge- 
druckt halten, wahrend Sie die 
Start-Taste betatigen, begin nt 
das Abenteuer am Anfang der 
Welt, in der Sie zuvor das letzte 
Leben verspielt hatten. mg 

Fantasy Zone 
(Sega) 

Fur "Fantasy Zone* konnen 
wir zwar weder ein geheimes 
Menu oder einen »Contlnue«- 
Modus bieten, dafur hat Bern- 
hard Zarnegin einige Tips, die 
durchaus fur einen neuen High 
Score gut sind: 

- Wenn Sie alle vier Zusatz- 
triebwerke (Big Wings, Turbo 
Engine, Jet Engine und Rocket 
Engine) kaufen, kann man eine 
Extrawaffe so lang benutzen T 
bis man ein Leben verliert 

- Wdhrend auf dem Bildschirm 
d ie Fantasy-Zone-Gesch ichte 
zu lesen ist (im Laufe des De- 
mos), mussen Sie das Joypad 
uber 50mal nach oben oder un- 
ten drucken. Zur Belohnung 
kostetein Extraleben im ersten 
Laden nur $1000 (anstatt 
$2500). " mg 

Kid Iwrus 
(Nintendo) 

Nintendo-Fan Bemhard Zar- 
negin aus der Schweiz hat sich 
langere Zeit mit »Kid lcarus« 
beschaftigt. Von ihm stammen 
die PaBworter zu Welt 1.4. 
Welt 1A 
Welt 1.2: 
OOOOKo 20J200 
mMOOOO 0004oZ 
WeH 1-3: 
000042 506400 
ENmN04 00082C 
Welt 1.4: 
O000G5 60n400 
ERmN04 OOOOpH 
Welt 2.1: 
6000qr B0u200 
010004 HOOOKc 
Welt 2.2: 
6000Sf DOhOOO 
OT0008 !004aA 
Welt 2.3: 
A200mJ G06300 
GhOOOS I0084X 
Welt 2.4: 
AAOOKp L0D200 
mcOOOS I000CT 
Welt 3.1: 

AAOOCH P0W000 

oZOOOC HOOMz 

Weft 3.2: 

AA804O Q0C200 

mWOOOC I104CY mg 
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Alien Syndrome 
Level 4, 5 und 6 
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Alien Syndmme 
(Sega) 

Der Spielhallen-Hit "Alien 
Syndrome** ist seit geraumer 
Zeit auch fur das Sega Master 
System erhaltlich, Lothar Gie- 
sen aus Aachen hat sich gegen 
die Aliens durchgesetzt und 
Karten zu den Levels 4 bis 6 ge- 
zeichnet. 

Erklarungen zu den Karten: 

G - Gefangener 

W - Warp {die Zahl im Kreis 

gibt an. wohln man telepor- 

tieri wird) 
L - Laser 
F - Flammenwerfer 
? - Extra nach Zufalisprinzip 
N - ursprungliche Waffe 
S - Start , mg 



BflT 



wenn man absturzt. Wertn der 
Hubschrauber von einem 
SchuG getroffen wird, miissen 
Sie so schnell und sooft wie 
moglich beide Feuerknopfe 
driicken. Ausdem brennenden 
Wrack fliegen dann Fallschir- 
me Richtung Heimatbasis. Das 
klappt so lange, bis der Heli- 
kopter auf dem Boden auf- 
schlagt. Alle Geiseln, die aus 
dem Choplifter entkommen 
konnten, gelten als gerettet. 

mg 

Pumh-Qut 
(Nintendo) 

M ft den richtigen PaBwortern 
macht »Mike Tyson's Punch- 
Out** gleich noch maf so viel 
SpaB. Hier sind alle uns be* 
kannten PaBworter. 



End ufo Rater 
(Sega) 

Mit Hilfe des folgenden "Hps 
von Bernhard Zarnegin k6n- 
nen Sie bei *Enduro Racer** fur 
das Sega*Videospiel jede der 
zehn Strecken anwahJen und 
somit gezielt fur einen Wett- 
kampf train ieren. Wenn das Ti- 
telbild erscheint, muB das Joy- 
pad nacheinander in foJgende 
Richtungen gedriickt werden: 



oben T unten f links, rechts. An- 
schlieSend wird rechts eine 
kleine Zahl sichtbar. Nun dur- 
fen Sie per Joy pad (oben/un- 
ten) die gewunschte Strecke 
anwahlen (1 bis 10). mg 

Choplifter (Sega) 

Ein prima Tip fur den Sega- 
Klassiker »ChopNfter« kommt 
von Rolf Janssen aus Leer. Es 
gibt einen Kniff, wie man einige 
Geiseln retten kann, auch 



Major Circuit; 
World Circuit: 
Super Macho 
Man: 

Mike Tyson: 



005 737 5423 
667 833 7533 

079 037 5683 
007 373 5963 
mg 



JoystUk fur Sega 
im Seibstbau 

Welcher Sega-Besitzer hat 
sich noch nie uber das unge- 
naue und wabbiige Joypad ge- 
argert? Inzwischen kann man 
zwar einige Joysticks speziell 
fur das Sega-System kaufen, 
doch sie sind meistens doppelt 
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so teuer wie normals Joysticks 
{ohne den zweiten Feuer- 
knopf). Wer Getd sparen und 
trotzdern dem Joypad ade sa- 
gen will, fur den hat Thomas 
Braun aus Dudweiler die L6- 
sung parat: ein Sega-Joystick 
im Selbstbau. 
Man bracht dazu 
folgende Teiie: 




- einen Joystick mit zwei Feu- 
erknoplen (in unserem Bei- 
spiel der Competition Pro); 

- ein Sega*AnschluRkabel 
oder, wenn Ihr kein Joypad 
auseinandernehmen wollt, ein 
siebenadriges Flachbandka- 
bel und einen neunpoligen 
Joystick-Stecker. 

Zunachst mussen die Kabel 



am Joystick-Stecker ange- 
schlossen werden (Skizze 1). 
AnsohlieBend schrauben Sie 
den Joystick auf und trennen 
all© Kabel bis auf dasschwarze 
Massekabel von den Mtkro- 
schaltern. Dieses wird nun mit 
einem Messer Oder einer Zan- 
ge am oberen Mikroschalter 
gekappt (Skizze 2). Achten Sie 



bitte darauf, daft nicht die Mas- 
severbindungen zwischen den 
Schaltern unterbrochen wer- 
den. 

Nachdem das alte Joystick- 
Kabel entfernt wurde T mussen 
Sie das neue Kabel anschlie- 
Gen. Es bieibt Ihnen uberlas- 
sen, auf welcher Seite Sie wel- 
chen Feuerknopf haben wol- 
len. mg 

Quartet (Sega) 

Michael Ott aus Albstadt hat 
herausgefunden, wie man bei 
»Quartet« fur das Sega-Video- 
spiel die Startrunde(1 bis 6) an- 
wahlen kann. Wahrend dasTi- 
telbild gezeigt wird, mussen 
Sie Joypad 2 nach oben und 
gleichzeitigzwGlfmal hinterein- 
ander die Pausetaste drucken. 
Anschlieljend entweder Knopf 
1 von Joypad 1 oder Joypad 2 
drucken (Ein- oder Zwei- 
Spieler-Modus). mg 

Teddy Boy (Sega) 

Wenn fhnen »Teddy Boy« zu 
schwieng sein sollte, dann pro- 
bieren Sie doch folgendes: 
Wenn das Titeibild zu sehen 
ist T muB man das Joypad nach 
oben, unten, links und rechts 
drucken. Als Belohnung winkt 
ein Auswahlmenu, in dem Sie 
einige Spie [details zu Ihrem 
Vorteil korrigleren konnen. 
Wenn Sie jetzt noch das Joy- 
pad einmal nach oben, an- 
schlieBend achtmal nach un- 
ten und zu guter Letzt Knopf 1 



% 






Skizze 1 (unten). So mussen die Kabel am 
Joystick-Stecker angeschlossen werden. 

Skizze 2 {links). Im Joystick trennen Sie 
alle Kabel, bis auf das schwarze Masse- 
kabel, von den Mlkrosctialtern. 

♦ STECKERWJBEHSEITE 
6 W 3 I i 

• o o o o 



o o 



o 



9 8 7 6 

12 3^-5 
o o o o • 

o • o o 

* STECKERINNENSEITE 



i ■ UfjTQI 

% ■■ 0601 

3 : UMKS 

*t : RECHTS 

lo ■ FEUER I 

8 : /1ftSS£ 

9 - FEUER I 



drucken, darf sogar die Start- 
runde (1 bis 50)angewahlt wer- 
den, Dieser Kniff kommt von 
Bemhard Zarnegin. mg 

Wonderboy 
(Sega) 

fn den zehnten Level von 
»Wonder boy« kommt man nur T 
wenn unterwegs alle 36 Pup- 
pen eingesammelt wurden. 
Leider sind diese zum Teif gut 
versteckt. Lothar Giesen aus 
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An Hand dieser Ta belle seht 
Ihr genau, wo die Puppen von 
Wonderboy versteckt sind. 

Aachen hat genau aufge- 
schrieben, wo sich die Puppen 
befinden, und was man ma- 
chen muB s damit sie sichtbar 
werden. mg 
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Oben seht Ihr die Oberwelt-Karten zu ^Legend of Zeida«. Unten sind die Erklarungen dazu und noch 
eln Dungeon abgebildef. 



Erklarungen zu den 


Oberwett-Karten: 


1 -9 


: Eingange zu den Dun- 




geons 


G 


: GIQcksspiel 


P 


: 20 Goldstiicke Verlust 


H 


: Herr-Container 


F 


; Fee (voile Energie) 


K 


: Kraftarmband 


M 


: Alte Frau mit Mectizin 


C 


: Geheimgang 


s 


: Shop 


u 


: Goidstucto umsonst 


ws 


: WeiBes Schwerl 


MS 


: Magisches Schwert 


EB 


: Einsame Berge 


UR 


: Urwald 


ST 


: Start 


BR 
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The legend of 
Zelda (Nintendo) 

Neben »Super Mario Bros.* 
ist »The Legend of ZeJda« wo hi 
das Spiel, das Nintendo- 
Freaks am meisten Kopfzer- 
brechen bereitet. Es bietet un- 
glaublich viele versteckte Ex- 
tras, Geheimgange und fiese 
Monster. Besonders kniffiig 
sind die unterirdischen Laby- 



Runde 2/ 
Level 7 
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rinthe T in denen die Triforce- 
Teile liegen. Martin Remmel 
aus Carlsberg hat die Dunge- 
ons der ersten Spielrunde kar- 
tografiert, Mit der zweiten 
Spielrunde hat sich Pauf Roh- 
rich aus Berlin beschaftigt. Die 
"Oberwelt-Karten {Version 2.0) 
stammen von Dieter Schrfider- 
Wrobel aus Hamburg. 
Tips und Tricks zur 
ersten Spielrunde; 
- Der Koder ist im Shop in D5 



am bifligsten {60 Goldstiicke). 

- Urn nach A12 zu gelangen, in 
den Einsamen Bergen (B12) 
viermal nach oben gehen. 

- Den blauen Ring gibfs im 
Shop in D5 (250 Goldstucke). 

- Urn nach G1 zu gelangen, im 
Urwald (G2) nach oben, links, 
unten, links gehen. 

- Viele Shops und Herz-Con- 
tainer sind zunachst nicht 
sichtbar. Feuer {Kerze), Bom- 
ben und Flote heffen hier. 
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S: Shop 

ST: Start 

K: Krankenhaus 



Runde 2/Level 8 



- Die alten Frauen verkaufen 
Median, wenn man ihnen don 
Brief zeigt Es empfiehlt sich T 
die Dungeons der Reihe nach 
{also von 1 bis 9) aufzusuchen. 
Tips und Tricks zur zweiten 
Spielrunde: 

- Den Urwald und die Einsa- 
men Berge durchquert man 
genauso wie in der ersten Run- 
de. Praktisch, nicht wahr? 




In den Dungeons der zweiten Spielrunde muB man hbllisch aufpassen: fiese Monster gibt's dort en masse. 



Runde 1 /Level 9 




Runde 2/Level 9 
U 




U: Unterirdischer Gang R: roter Ring und T: Triforce-Tetl 

G: Ganon P; silberner Pfeil Z: Zauberstab (Level 8) 

Z: Zelda (Level 9) K: rote Kerze M: magischer Schlussel 



Die Erklarungen zu den Dungeon-Ksrten gelten fur alle vier kartografierten Dungeons 



- Der Kdder ist im Shop in A16 
am billigsten. 

- Den blauen Ring gibt's eben- 
falls im Shop in A16 (250 Gold- 
stucke). Hier sollte man unbe- 
dingt zugreifen. 

- Auch in der zweiten Runde 



sind viele Shops und Eingange 
versteckt. Intensives Suchen 
zahlt stch aus. 

- Bevor man Stein e schiebt, 
sollten zuvor alle Monster be- 
siegt werden. 



Erklarungen zu den Dun- 
geons der ersten Spielrunde: 

S - Schlussel 
H - Hinwets 
M - SchluBmonster 
K - Kompali 
A - Start 



T - Triforce-Teil 

E - Karte 

Z - Zeida 

P - silberner Pferl 

R - roter Ring 

B - Bogen 

J - holzener Bumerang 
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I - magischer Bumerang 

C - rote Kerze 

D - magischer Schlussel 

U - Zauberbuch 

V- Zauberstab 

L - Leiter 




EAGLE (LEVEL 1) 
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F - Floft 
G - Rote 

W - Monster mit Koder 

besanftigen 
U1 bis U5 - Raume sind 
durch unterirdische Gange 
verbunden. 

Erklarungen zu den Dunge- 
ons der zweiten Spielrunde: 

S - mehr Bomben 

H - Ganon 

A - Start 

T - Triforce-Teif 

E - Rubinlager 

Z - Zelda 

P - silberner Pfeil 

R - roter Ring 

B - Bogen 

J - holzener Bumerang 
I - magischer Bumerang 
K - rote Kerze 
M - magischer Schlussel 
U - Zauberbuch 



MOON {LEVEL 2) 
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V - Zauberstab 
L - Letter 
F - FloB 
G - Rote 

U - unterirdischer Gang 
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DRAGON (LEVEL 6) 
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Mindwheei 



Holger Maass aus Munchen 
hat sich intensiv mit dem Text- 
Adventure "Mindwheei" be- 
faGt. Der Losungsweg ist nicht 
vorgeschrieben, aber der kur- 
zeste Weg ist: Bobby Clemon T 
Poet, Generalissimo, Eva Fein. 
Bobby Clemon: 

Bei Bobby Clemon ist es 
WFChtig, daft man jeden Gegen- 
standmitnimmt. Dazugehoren 
auch die Brosche (h inter dem 
Kiavier) und der Baseball- 
Schlager (hinter der Exit-Door 
im Suden der Buhne). In Bobby 
demons Seele sollte man je- 
des Wort aufschreiben, das 
man hort Oder siebt (zum Bei- 
sptelauf dem Kiavier). Hat man 
alfes eingesammelt und unter- 
sucht, geht man auf die Buhne 
und schlagt Thug, Im anschlie- 
Genden Duel! mit Thug wahlt 
man Disc, denn dann verrat 
Thug zwei wtchtige Worter, Urn 
in die Seele des Poeten zu ge- 
langen, mufi man Thug urn- 
bringen. 
Poet: 

In einem Zwischenraum fin- 
det marf eine KrGte und ihre 
Brut. Die Krote mu8 man mil- 
nehmen. Von der Brut laBt man 
sich ein Gedicht geben und 
fflllt die Frerraume mit den 
Wortern aus Bobby Clemons 
Seele. Danach kann man 
durch die Tur und zur Lady ge- 
hen. Hier mu8 man wieder ein 
Gedicht losen. Essind die zwei 
Worter gefragt, die die Gestalt 
von Bobby Ciemon {zum Kia- 
vier) sfngt. wenn man seine 
Seele durch wandert. 1st das 
Gedicht vollendet, erhalt man 
aus einer Schubtade eine Fla- 
sche mit Pillen. Damit geht 
man zuruck zur Krotenbrut und 
gleich weiter zum Generalissi- 
mo. 

Generalissimo: 

In der Seele vom Generalis- 
simo geht man, ohne sich urn 
die Vogefjungen zu kummern, 
gleich nach Nordep, am 
SchloG vorbei, zum Officer. Bei 
ihm tauscht man die Disc ge- 
gen einen Hetm und einen 
Baton und kehrt damit zum 
Brunnen (ganz im Suden) zu- 
ruck. Dort verwandelt man mit 
dem Baton das Blut in Wasser. 
Mit diesem Wasser (mit dem 
Helm schopfen) kann man 
durch die SchloBturge hen, Urn 
die Tur zu Qffnen, muB man ein 
Wort aus dem Text sagen, aus 
dem auch die beiden Worter 
fur das Gedicht "Fear Sonnet" 



in der Seele des Poeten starrv 
men. 

Hinter der Tur gibt man dem 
Soldaten das Wasser. Darauf- 
hin darf man die Treppe hoch- 
steigen, an dessen Ende man 
einen Schlussel und die Disc 
findet. Urn die Frau aus dem 
Kafig (beim Soldaten) zu be- 
freien, ist wieder ein bestimm- 
tes Wort notwendig. Es steht an 
der Tur, die in der Seele von 
Bobby Clemon einen Zugang 
zur Treppe bildet. Hat man die 
Frau befreit geht man zum Of- 
ficer zuruck, von dem man zu- 
sammen mit vielen geflugelten 
Wesen in einen KSfig gesperrt 
wird. Doch mit der Disc kann 
man ganz leicht den Kafig auf- 
schneiden und fliehen. 

Urn in die Seele von Eva Fein 
zu kommen T kiettert man vom 
Kafig aus auf den Baum. Dort 
nimmt man sich die Pinecone 
und schluckt eine von den Pil- 
len; so bekommt man Flugel. 

Eva Fein: 

Nachdem man in der Seele 
von Eva Fein mit Hilfe der Pine- 
cone und des Schlussels 
durch die Tur gekommen ist, 
bef indet man sich in einem gro- 
Sen Raum. Urn mfiglichs! si™ 
cher durch das folgende Laby- 
rinth zu kommen T nimmt man 
die Tur nach Nordwesten und 
da dieser Raum unwichtig ist, 
geht man gleich weiter nach 
Nordwesten. Durch die Tur im 
Norden gelangt man in einen 
Raum, in dem ein Robotereine 
Brosche verlangt. Man gibt 
ihm die Brosche aus dem Kia- 
vier. 

Man darf sich in diesem 
Raum nur kurz aufhalten T 
sonst kommt Thug, um die au- 
Serst wertvolle Disc zu stehlen. 
Man nimmt also gleich die Tur 
nach Norden, laflt dort alles fal- 
len, was man bei sich tragt und 
wartet auf die Lady, Wird man 
von der Lady vorher uber- 
rascht, nimmt sie alles, was 
man hat, weg. So aber sagt 
man ihr nur eine Zeife aus dem 
Gedicht "Fear Sonnet" und 
sie verschwindet. 

Dann gibt man dem Pferd 
den "Candy Ruth Bar" und 
baut sich aus Schwanzhaaren 
des Pferdes (mit Hilfe der 
Schere), sowie " Handle * , 
"Pegs", "Nyion Cord" und 
"Wood" eine primitive Geige. 
Spielt man auf der Geige, 
offnet sich die Tur zum nach- 
sten Raum. Dort mul3 man 
Toad den Zombies opfern, die 
nach Blut gieren. 



Jetzt hat man freie Bahn und 
kommt schlieBlich und endiich 
in den letzten Raum. Hier ist 
ein Wort gefragt das sich aus 
"Figured" und einem Prafix 
zusammensetzt. Dieser Prafix 
steht in der Rede des Red King 
und hat ftinf Buchstaben. Mit 
diesem Wort ftffnet sich die Tur 
und das Adventure ist gelost. 

wg 



The Sentinel 

"The Sentinel" scheint 
auch bei den ST-Spielern sehr 
beiiebt zu sein. Unter den vie- 
len Zuschriften war die Aufstel- 
lung von Stefan Rux aus Karls- 
ruhe besonders informativ, 
Stefan hat Levels, die er 
schwer fand, mit einem Stern 
gekeonzeichnet. Ein Level be- 
kam sogar zwei Sterne - es war 
besonders schwer. Ein ff H" 
bedeutet, da3 man dieses Le- 
vel mit Hyperspace beginnen 
muft wg 
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Zom 



Robert Backhausen aus 
Furth gibt fur alle verzweifelten 
Zorro-Spieler eine Losungshtl- 
fe. Mit diesen Karten durfte es 
keine Schwierigkeit mehr sein, 
ins Fort zu kommen. 

Die Nummem im Text bezie- 
hensich auf diejeweitige Num- 
mer im BMd. 
Bild 1. 

Uber die Kletterpflanze nach 
oben und in den Bmnnen (a) 
springen. 
Bild 2. 

Zuerst auf die Steine und da- 
nach auf die kleine rechte 
Plattform springen. 
Bilder 374. 

Uber die Leiter in den nach- 
sten Raum gehen und dort die 
Pflanze (e) nehmen, Zuruck zu 
Punkt (f). Die Kugel rollt dann 
auf den Lift, Zorro muB mit der 



Kugel bis zur Halfte fahren und 
dann abspringen T damit die 
Kugel weiterrotlen kann. Sofort 
wieder aufspringen und ganz 
nach unten fahren- 1st man 
ganz unten angekommen, rollt 
die Kugel automatisch auf den 
anderen Lift, Dieser zieht dann 
das Gewicht vor dem Becher 
hoch. 
Bild 5. 

Im Fenster links oben die 
Flasche nehmen. Wit dem 
Schlusset kommt man durch 
die obere rechte Tur. 
Bild 6. 

Die Flasche dem Mann an 
der Bar geben und auf dessen 
Bauch nach oben hupfen, 
Oben angelangt, den Soldaten 
nach links soweit abdrangen, 
daB er nach unten fallt. Er 
bfelbt dann am Kronleuchter 
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Bild 1 





Bild 3 und 4 
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Bild 6 




Bild 2 
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Bild 10 



hangen und zieht mit seinem 
Gewicht das Gegengewicht 
nach oben. Jetzt kann man 
wieder nach unten klettern und 
den Becher nehmen. 
Bild 7. 

Bei Punkt (a) das Brennei- 
sen holen und ins Feuer legen. 
Man geht zum BSasebalg und 
hupft so !ange auf ihm herum, 
bis das Brenneisen gliiht. Man 
schnappt sich jetzt das Eisen 
und kennzeichnet damit den 
Stier (d). Der Stier rennt nach 
der rohen Behandlung weg 
und man kann in alter Ruhe 
das Hufeisen nehmen. 
Bild 8. 

Bei Punkt (a) zwei Glocken 
nehmen und an Punkt (e) und 
(f) einsetzen. Das Grab tiff net 
sich dadurch, 
Bild 9. 

Hat man die beiden Glocken 
eingesetzt T muB man zum 
SchiuB den Stiefel (g) nehmen. 



Dann kann man in das Grab 

gehen, 

Bild 10. 

Man nimmt jetzt alle Geld- 
sacke der Reihe nach auf, 
Beim letzten Geidsack (links 
oben) geht man welter nach 
links und stoBt so die Steine in 
den unterirdischen See (Bild 2, 
Punkt h)> Man gelangt dann ins 
Fort, indem man die Letter hin- 
aufsteigt, neben der die drei 
Symbote aufbllnken, Wird man 
in dem Fort von einem Solda- 
ten getroffen T muB man erst 
wieder aus dem Grab heraus 
und von hinten (Bild 2) wieder 
in die Unterwelt. Deshalb auch 
unbedingt die Steine in den 
See werfen, 

Noch ein kleiner Tip: Steht 
man vor dem Turm der Lieb- 
sten ( steigt hinauf und will sie 
retten, wird man buchstablich 
hinausgeworfen, wenn man ihr 
keine Rose mitbringt, at 



Suspended 

Thomas Schmidt aus Bad 
Abbach hat verschlusselte 
Hinweise zu * Suspended " : 

- Mit der extension aus dem 
middle supply room kann Wal- 
do das maintenance panel an 
Iris offnen. Dort muB er einen 
Chip auswechseln ("replace 
XXX with YYY"). 

- Dem siebten Roboter (er 
helBt Fred) kann man den Sau- 
reschild nicht abnehmen. Das 
Saureproblem muB man an der 
Wurzel packem 

- Iris kann ihren Bereich nicht 
verlassen. Zur Erforschung 
der ubrigen Raume muB man 
mitdenanderen Robotem aus- 
kommen, 

- Die Datenbank enthalt Infor- 
mationen uber fast alle wichti- 
gen Gegenstande. Vor alfem 
die Tips des AP konnen sehr 
hilfreich sein. Daher nach al- 
fem fragen. was einem begeg- 
net (vom IP weiterverweisen 
lassen). Das Problem ist hoch- 
stens, die richtigen Namen zu 
finden* da die meisten Roboter 
eher anschauiiche Beschrei- 
bungen geben. Wenn man 
Whiz einmal durch die Anlage 
laufen laBt, gibt er nicht nurver- 
standliche Beschreibungen 
der Raume, sondern er nennt 
auch konkrete, wenn auch sehr 
technische, Bezeichnungen 
der Gegenstande. 

- Die Kamera ist gar nicht so 
wichtig. Sie dient nicht dazu, 
alle Raume auBerhalb Iris' Be- 
reich zu betrachten. Sie kann 
(ganz am SchiuB) nur an einer 
bestimmten Stelie benutzt wer- 
den. Das ergibt sich aber fast 
von selbst. 

- Zunachst ist es wichtig, sich 
eine Vorstellung von der Urn- 
gebung zu machen. Dazu mit 
alien Robotem gemeinsam 
durch die ganze Anlage strei- 
fen; alles von alien Robotem 
untersuchen lassen. Ihre Fa- 
higkeiten erganzen sich ge- 
genseitig. Oft kann nur ein be* 
stimmter Roboter den Sinn ei- 
nes Gegenstandes ausma- 
chen: Datenbank benutzen. 

- Bei dem Rundgang so lite 
man sich nicht urn den Zeitab- 
lauf kummern. Solange man 
nicht genau welB, was man mit 
den Eindringlingen machen 
muB, kann man sie zumindest 
eine Weile an der Energiesper- 
re aufhalten. 

- Die Eindringlinge glauben, 
man hat den Verstand verlo- 
ren. Wer gut ist, kann sie uber- 
zeugen, da(3 es nur technische 
Fehler sind, Man kann zwar 
nicht mit ihnen reden, aber die 
Roboter konnen sie zu be- 
stimmten Handlungen provo- 
zieren. 



- Die Ldsung dieses Problems 
ist gleichzeitig ein neues (na- 
heliegendes, wenn man die 
Karte genau studiert). 

- Wetter- und Transitkontrolten 
sind sehr einfach zu bedienen . 
Bei den hydroponischen Anla- 
gen ein wenig probieren. 

- Die Rampe hat nicht nur ei- 
nen Verwendungszweck 

- Poet redet etwas geschwol- 
len, aber hat viel Fingerspit- 
zengefuhl. wg/af 

The institute 

Hier ein paar allgemeine 
Tips zum Spiel: 
-Man kann erst dann aus dem 
Bett aufstehen, wenn der hafili- 
che Zwerg nach einem 
Schw&tzchen verschwindet. 
-Auch im Institut gibt es unter 
dem Bett einen Nachttopf. 

- Nicht immer bringen zerbro- 
chene Spiegel sieben Jahre 
Pech. 

- Im Medizinschrank stehen 
wichtige Dinga 

- Die Flasche kann man nur in 
diedunkle Nische mitnehmen. 
Dort solite sie auch bleiben, bis 
man dem Label folgen kann. 

- Im Patientenraum stehen in- 
teressante Di nge an der Wand . 
Auch die Patienten selbst ge- 
ben Hinweise, wenn man mit 
ihnen redet, dabei gut zuhdrt 
und sie aufmerksam beobach- 
tet. 

- Man kann den Psychiater ru- 
hig zweimal angreifen. 

- In der Gummizelle solite man 
lauschen, mit dem Becher die 
Flussigkeit auffangen und mit 
dem Skaipell wuten. 

- Wenn man den Becher ste- 
hen laBt, ist er beim zweiten 
Besuch der Zelle gefullt und 
man kann ihn mitnehmen. 

- Mit dem Wasser verschluckt 
man sich nicht mehr beim 
Pulver-Schlucken. 

- Im Traum sollt man erst die 
Klippen besteigen (Seil) und 
die Leiche ignorieren. 

- Oben schaut man durch den 
Fokus P bis man einige Num- 
mern erkennen kann(merken); 
bei den Beobachtungen fangt 
man bei den Planeten an. 

- Zuruck am Weidenbaum, 
sollte mandiesen untersuchen 
und die Frage ganz normal be- 
antwortem 

- Unter dem Baum darf man 
versuchen, den Arzt zu er- 
schieBen. 

- Zum geeigneten Zeitpunkt 
kann man an einem Bach et- 
was Wasser verschutten, es 
wachst dann eine sehone 
Pflanze, 

- Das Wasser des blubbern- 
den Bachs ist trinkbar und ver- 
hilft zu einer leuchtend griinen 
Hautfarbe. 



Coiplex 89 - 05 



Knast 



Photon- 
Emi tter 




ZEICHEH - LEGEHDE 



Zwei - l-lege Transporter 
Ein 'Heg Transporter 



Zum Complex 

09-05 4 i 






Norm ale- TUr 

Uerschlossene TUr 

Dunkle Raume 
(Li^htqueiU 



PHOTON 
EM ITTER > 



SchlUssel 



A n t i g r a v 



Mercenary 



Markus Schrufer aus Eiche- 
nau hat einige sehr gute Rat- 
schlage und eine genaue Kar- 
te. Hier seine Tips: 

- Cheese: Den Kase kann man 
nicht nur nehmen, sondern da- 
mit auch fiiegen (Etwas merk- 
wurdig, aber wahr). Die Ge- 
schwindigkeit reicht aus f um 
zum "Colony Craft" in 65000 
FuB Hohe zu kommen, 

- Novadrive: Nur mil ihm kann 
man das "Intergalactic Craft" 
fiiegen. 
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- Am Socket der Statue steht 
ein Topf mtt Klebstoff. 

- in der Tur der Statue er- 
scheint auf em Wort, das man 
im Patientenraum auf- 
schnappt, ein Schlusselloch. 

- Eine Pf lanze produziert Sau- 
erstoff , den man in der Statue 
dringend braucht 



- Der Taucher will die Antwort, 
die man schon auf dem Schild 
bet den Patienten lesen konnte. 
Danach kann man ihn leicht 
wegkicken. 

-Den rutschigen Baumstamm 
uberquert man mit Klebstoff an 
den Schuhen. 

- Auf der anderen Seite ist der 



Baumstamm hohl. 

- Der grune Torwach- 
ter laBt einen passie- 
ren, sofern man selbst 
eine grune Haut hat. 

- Eingeborene soilte 
man immer beobach- 
ten; sie lassen zuviel 
fallen. 

- Die verschiossene 
Hutte muB man schon 
mit dem Skalpel zer- 
schneiden, 

- Da grune Haut 
manchmal leuchtet, 

kann man auch im Dunkefn se- 

hen. 

- Eitle Orakel lieben ihr Sp^e- 
gelbild. 

- Ins nachste Abenteuer 
kommt man durch den Regen- 
schirm, den man auf den Wol- 
ken aufspannt und springt. 

wg 



- Power Amp: Mit diesem Mo- 
dul erreicht man im "Dominion 
Dart" dteselbe Geschwindig- 
keit wie im Kase. 

- Metal Detector: Damit lassen 
sich Mechanoiden- und Pala- 
yaren-Gebaude auseinander- 
halten. Wer alle Mechanoiden- 
Gebaude zerstdrt, bekommt 
500000 Credits Belohnung, 

- Photon Emitter: dient als 
Lichtquelle. 

-Anti-Time-Bomb: Damit kann 
man zerstorte Gebaude wieder 
aufrichten. 

- Spider Webs: Wer es besitzt, 
kann alle verschlossenen Tu- 
ren damit offnen. Mit ihm ist es 
auch moglich, den Totenkopf 
auf der Tur des Colony Craft zu 
nehmen. 

- Kitchen Sink: Mit ihm lassen 
sich alle Gegenstande aufneh- 
men. 
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Fluchtmoglichkeiten 
von Targ 

t, Man kann fur 999999 Cre- 
dits em Raumschiff im 'Com- 
munication Room" mieten. Al- 
so muB man genugend Geld 
mit Handel verdienen, um an 
den Kahn heranzukommen. 

2. Zum Hangar gehen, wenn 
man den "Photon Emitter'' be- 
sitzt und alle Schlussel Oder 
die Spinnwebe mit sich fuhrt. 
Durch die linke der zwei Trans- 
porterturen gehen. Dieses ver- 
sucht man so lange, bis man 
die "Location 03-15* erreicht 
hat. Zum 'Intergalactic Craft " 
gehen und fliehen (aber den 
Novadrive nicht vergessen). 

Sqweit die Tips von Markus. 
Die Obersichtskartedes Plane- 
ten Targ stammt von Wolfgang 
Prechtl aus Lauf. wg 

Mercenary: 
The Second City 

" Mercenary: The Second 
City" ist kein leichtes Spiel und 
oft verllert man die Orientie- 
rung in den vielen Raumen. 
Damit Ihr Euch besser zurecht- 
findet, hat Dfetmar Hinteregger 
eine toile Karte gezeichnet; die 
die Redaktion in unglaubiges 
Staunen versetzte (Toll ge- 
macht, Dietmar!). Auf der fol- 
genden Doppelseite findet Ihr 
sie. Einige Tips, wie den Ver- 
kaufszettel, werdet Ihr sicher- 
lich gut brauchen konnen. 



Ubersichtskarten 

fur verschietfene Komplexe 

am Targ 



Targ aus der 
Luft gesehen 
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Killed unf it Dead 



Wer Logicals mag, hat mit 
"Killed until Dead" sicher viel 
SpaB gehabt. Fur alle Spieler, 
die irgendeines der Ratsel 



nicht knacken konnten, hat 
Marc Friedland aus Wedel alle 
Losungen fur die erstert zehn 
Fade zusammengestellt wg 



Elementary, my dear Watson 


Fall: 


Weight Watchers 


M order: 


Sydney 


Opfer; 


Agatha 


Tatort: 


Mike's Room 


VVaTTc , 


Domu 


Motiv: 


Agatha ate the last of the oatmeal 


Fall: 


Mars Needs Women 


M order: 


Peter 


Opfer: 


Claudia 


Tatort: 


Peter's Boom 


vvdnt^r 




Motiv: 


Claudia gave you a lousy prediction 


Fall: 


Beaujolais or Bust 


M order: 


Agatha 


Opfer: 


Mike 


Tatort: 


Peters Room 




DUrTILJ 


Motiv: 


Mike filled your chamberpot with oil 


Fall: 


Hold the Mustard 


Mftrder: 


Mike 


Opfer: 


Peter 


Tatort: 


Agatha's Room 


r IQl 1 c , 


MAQQflr 


Motiv: 


Peter was blackmailing you 


Fall: 


Banana Follies 


M order: 


Agatha 


Opfer: 


Mike 


Tatort: 


Mike's Room 


VVal Fe. 


Pi ft 

ul 11 


Motiv: 


You wanted chimp Zippy 


Fall- 


A ra^s frtr thp- Biffin 

f\ \jri2.hJ\j PL/I 1 1 Fk7 Ull UkJ 


Morder 

1 V r\y 1 !|_J 1 ■ 


Claudia 




Mike 


Tklorl" 


Mike's Room 

ITI 1 1 \ i—l 1 ■ 4 1_H hJ P 1 1 


Waffs- 


Rnmh 

LJUI ■ IU 


Motiv: 


He blow your boa away 


Fall- 


Fast Food Fiaht 


1 VI LJ 1 LJ ~ 1 _ 


M i kp 

1 IP 1 P f\KJ 


Oofer 


Sydnev 

y u i icy 


1 ■ I ■ 


Patio 


Well IB. 


Gift 


Motiv: 


He wouid ve ruined McBurgera 


Murder 

■ U I mm mm ■ - 


Medium Rare 


Fall: 


Pubbish or Persish 


Morder: 


Agatha 


Opfer: 


Mike 


Tatort: 


Foyer 


Waffe: 


Gift 


Motiv: 


Peter was grabbing all the promos 


Fall: 


The Rat Trap 


Morder: 


Peter 


Opfer: 


Agatha 


Tatort: 


Sydney's Room 


Waffe: 


Gift 


Motiv: 


Agatha fired you from "The Rat Trap* 


I Fall: 


Blackmail 


Mdrder: 


Agatha 


Opfer: 


Mike 


Tatort: 


Foyer 


Waffe: 


Chain saw 


Motiv: 


You were being blackmailed by Mike 

-■ 
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Sonderhefte im Uberblick 



Die »Happy-Computer«-Sonderhehe bieten Ihnen die Top- 
Themen zu Ihrem Computer: Spiele, Hardware, Program- 
mieren, Anwendungen und vieles mehr, 

Bestellen Sie bitte die gewunschten Sonderhefte zum 
Preis von jeweils 14- DM (plus 3,- DM Versand- 
kosten) mit der Zahlkarte in diesem Heft. 
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50NDERHEFT 0002: SONDERHEFT 0020: 

ATARI 1 ATARI XL 

Hard war e-TesT5: Grundlagen Grafik- 

F I o ppy-$peed e r / Prog ra m mleru ng / 

Turbo Basic zum Ab- Do leu mentation: 

tippcn Alles iiber den XL 
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SPECTRUM 

Grafter Maschincn- 
sp roe he-Ku rs / vie I e 
Spiele- und Anwen- 
dungslistings 



SONDERHEFT 9901: 
SINCLAIR 

Utilities fur den 
ZXSf/Bauanleitjna,: 
Spectr u m -Centro- 
nics-! ntertace 
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SONDERHEFT 4903: 
SCHNEIDER 1 

Alio Schneider 
Computer im Ver- 
yleith/Grtifik- und 
Sound prog rommie- 
rung 



Atari a a™ 

Atari 5L Am 
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SCHNEIDER 2 

RS 232 Schnittstelle 
im Selbstbau/ 
3-D-Gnindlageri/ 
Listing: Maschinen- 
sprocKe-Monitor 
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SCHNEIDER 3 

Basic fur Einstcigcr 
und Fortgeschrit- 
\& 1 1 ft / Pr utj r [ j in rnier- 
kurs CP/M 
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SCHNEIDER 4 

60 Seiten Listings/ 
Alles iiber den Joy- 
ce / Kaufberatung: 
Diskettenlaufwerke 
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SCHNEIDERS 

Basteleh Multifunk- 
tionskarte im Selbst- 
bauV grower 
Masc h i nen sp roc he- 
Ku rs 
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t infu h rung in MS- 
DOS /Verqleieh s- 
test: Textverarbei- 
iung fur den CPC 
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SCHNEIDER 7 SCHNEIDERS 

Giga-CADamCPC/ EPROMer/ Program - 

Tuning am CPC 464 miersprachen 




iga, Macintosh, QL 




SONDERHEFT 0003: 
6G000erl 

Verglcichsta belle: 
alie 680CX?-Compu- 
ter/EinfOhrung in 
GEM und C 



SONDERHEFT 0006: 
68®0Qer 2 

Program mierspra- 
chen fur den Atari 
ST/Umfassende 
Amiga-Software- 
Dbersicht 



SONDERHEFT 0009: 
6&000er 3 

Video-Digitizer: 
Bilder ous Bits und 
By I es/ Der Atari ST 
ols Tonstudio 



SONDERHEFT 0012; SONDERHEFT 0019: 

6B00Der4 SI-MAGAZIN 

Allc Ma [program me Infos fur Umsteiger 

auf einen Btick/ Assembler 
Golem: Progrom- 
mier-Projekt fur den 
Atari 5T 
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ST-MAGAHN STMAGAZIM 

Kurse/STverstdndlich Neue Perspektiven 

Spielelistings in d«r Bfldvurnrbwi- 

tung / 1 st Word 

n komfortabler ma- 

rrogrammierspracnen 



y, Spiele 
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SONDERHEFT 0006: 
COMPUTER AL5 HOBBY 

Heimcomputer- 
□bersicht; Hard- 
wore, Software, 
Li si in as z urn 



SONDERHEFT d 011: 
SPIELE TESTS 

Die KnuUer dcs Jah 
res '86/Spiele-Tips/ 
Tests: Grofik- und 
Musi'k -Software 





SONDERHEFT 0017: SONDERHEFT 0021: 

SPIEiE TESTS SPIELE TESTS 

Programme untcr Brandaktuelle 

der Lupe/SpieJe per Spiele-Tests/ Holla 

DFO/Ruckkehr der Freaks: Splele-Tlps 

Video-Spiele fur Insider 



SONDERHEFT 0005: 

PROGRAMMER 

SPRACHEN 

Li stings j Forth- und 
Pilot-Interpreter / 

Kurse: C, Fbscal, 
Forth 




SONDERHEFT 0014: 
SOFTWARE TE5TH EFT 

Grafik, Musik, Text- 
verarbeitung, 
Daten verwoltun g, 
Progrommier 
sp roc hen uAtm. 



SONDERHEFT 0015: 
HARDWARE-TESTHEFT 

Computer, Monitor 
re, Drucker, Ma ssen- 
speichcr, Eingabc 
gerote, Akusfik- 
koppler und . . 
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PROGRAMMIER- 
PRAXIS 

AMIGA- 
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H. ft Henning 
Progmmmierpraxis Amiga-Basic 

Einsatz und Verwendung ausge- 
waniter Systemrouiinen in eigenen 
Amiga-Basic-Pmgramrrten. Die 
beigefugte Diskette enthalt uber 
$0 Beispietprogramme. 
1988, 363 Seiten, inkl Diskette 
Bestett-Nr. 90549 
ISBN 3*89090-549-8 
DM 59>-&Fr54,3076S 460,20 



D. Myers, Amiga: Gratik ' Mosik * DFO 

Leichtverstandlicher Programmierkuts fur die ertofg- 
reicne Grafift- and Soundprogrammierung in Amiga- 
Basic Die Mtisikfunkfionen. die Stimme das Amiga, 
Grafik, Animation, Datonfernubertragung und viete 
mitere Themen warden detailfiert beschrieben. 
1988, 231 Seiten, Ml. Diskette 
BestetlNr 90&79, ISBN 3-89090-579-X 
DM 59,-&Fr 54J30&S 460,20 



P. Wottschiaeger. Amiga: 
Progmmmierpraxis Intuition 
Fine detaittierte Beschreibyng 
von Intuition. Mil zahtreichen 
Beispieien auf Diskette. 
1988, 330 Seiten, inkl Disk. 
BestetlNr. 90593 
tSBN 3^9090-593^5 
DM 69,-/$Fr63,50/dS 538,20 




AMIGA 



WHAXtS 

ION 



SD-GRAFII 

UXDANIMXnOl 



A. Ptenge 

Amiga-3-D-Grafik und Animation 

Eine leichtverstindiiche Anteitung fur 
die Er&tettung von dreidimensionaten 
Gratiken: dipping, Perspektivische Pro- 
jektion, Rayiracing, \fersteckte Ltnien, 
Scbatten, Reflexion, 3-D-Editor. 
198& 376 Seiten, inkl Diskette 
Bestett-Nr 90528, ISBN 3-8909&52&9 
DM 69,-&Fr 63,50/oS 538.20 
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I Kruger. Amiga: Programmieim mit Module 2 

Leichtverst3ndiicherModula-2-Kurs. Mil vieien Beispieien 
fur die systemnahe Programmierung unter der grafischen 
Benutieroberfiache *tntuition*. Aut der Diskette ent- 
haiten: atte Modula-2-Bmspiele fur Screens, Windows etc. 
1988, 362 Seiten, inkl Diskette 
Besteli-Nf. 90554, ISBN 3-89090-554-4 
DM 69,-&Fr 63,50/dS 538,20 
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PROGRAM Wtl. 
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Graf ik * Musik 
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H.R.Henning, Ptogrammienm mit Amiga-Basic 

Eine grundtiche Eintuhrung in die Programmterung mit Amiga- 
Basic: Animation (bewegte. Grafiken und Sprites) - Befehle zur 
Spmch- und Musikausgabe - Fenstertechnik - Sequentielle Datei- 
verwatiung - Spieleprogrammierung - viele Tips&Tricks und eine 
Sty'-Diskeite mit fiber 10^ Programmbeispieien 
1087, 363 Seiten, inkl Diskette 
Bestett-Nr. 90434, iSBN 3-89090-434-3 
DM SS^Fr 54.30/63 460,20 
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tin SMMXHn^fvint mit tieten 
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P. WOtfschtaeger, Amiga-Assembter-Buch 

Dieses Buch beweist. da8 Assembier-Programmiervng 
ganz eintach ist: Ein 68000er-Kurs mit vieien Beispieten. 
Mil ausfuhrtichem Verzeichnis attar Systemmutinen, 
Anteitung fur das Einbinden von Assembfer Routinen in 
Amiga-Basic und vieien informationen Goer die internas 
des Amiga-Betnebssystems. Mit deispieldiskette. 
1987, 329 Seiten, inkl Diskette 
Bestett-Nr 90525, tSBN $39090-525-0 
DM 59,-JsFr $4j30f5S 48020 



Markt&Technik-Produkte erhalten Sie bei Ihrem 
Buch handler, in Computerlachgeschaften Oder in den 
Fachabteilungen der Warenhauser. 
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Frage n Sie bei Ihrem 
Fachhandler nach unserem 
kostenbsen Gesamtverzeichnis 
mit uber 500 aktuellen 
ComputerbQchem und Software. 
Qderfordern Sie es direkt 
beim Verlag an! 
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